
DISCOLOGY 



POUR VOUS SURPASSER 

3 Programmes en 1 
pour votre Amstrad CPC 




L'EDITEUR: 

Un Editeur univer 
exceptionnelle, (C 



■s et de fichiers. Grâce à sa boîte à outils 

r, Calculatrice, Listeur Basic.) tout devient possib 



LE COPIEUR: 

Un Copieur intégral pour la sauvegarde de vos disquettes et cassettes. 
Il vous étonnera par ses performances et sa simplicité d'utilisation, 

L'EXPLOREUR : 

Un graphique animé en Temps Réel" qui vous révélera tous les secrets t. 
disquettes. Un programme sans équivalent. 

LES 7 POINTS FORTS DE DISCOLOGY 

> La facilité : Grâce aux Fenêtres, aux Menus Déroulants et à l'Aide Inté 

> La vitesse : 160 Ko de Langage Machine pur ! 



> La compatibilité: Il gère toute: 

> La performance: Incroyable 



> La référence: Des milliers d'utrlis 
à l'Etranger. DISCOLOGY est r« 



schnique approfondie, 
t les lecteurs 5 1/4 pouce 



é par la presse intern 



le MERIDIEN Informatique 5 et 7, La can*bi*ra 13001 Marseille Tel. : 91.94.13.53 




Version 5.1 pour Amstrad CPC 
Disponibilité immédiate. 



BON DE COMMANDE 

□ Je commande DISCOLOGY au prix de 350 F 

D Je commande Master Save V 3.2 (Copieur seul) au prix de 190 F Je règle ma commande : 

D Je possède déjà Master Save et je commande DISCOLOGY. □ par chèque joint (port gratuit) 

Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160 F □ contre- rem bourse ment (+ 30 F de frais de port) 

Nom : _ Prénom : 

Adresse : 

Code Postal : 



. Ville: 



Tél. : _ 



A retourner à MERIDIEN Informatique - 5 et 7, La Canebiàre - 13001 MARSEILLE 



AMSTRAD I 464 



6128 



LES NOUVEAUTES 
SONT D'ABORD CHEZ MICROMANIA 



3615 MICROMANIA 
C'EST OBANTUt 
Nouveau.' Dos promotions 
flash tous los \ours 




- COMPILATIONS - 
—PÉMINT! 

UC0MP1L' OCEAN 1*£** D | 

MARCHE DU CAPITAINE BLOOD 

+DALEY THOMPSON'S 

OLYMP1QUE.CUALLENGE. 

+THE V1NDICATOR 

+SALAMANDKR 

+TYPHOON 

LE MONDE DE L'ARCADE (■ 

+ROADBLASTERS 

+TTGER ROAD 

t.1943 

rl WOsMBLE MISSION 2 

+sn HL'NTER+BLACKBLARD 

,-COLOSSEUM 

DIX SUR DIX 149/1 99F 

+MERCENARY 

+HARDBALL 

^-ARMAGUEDON MAN 

+LEV1ATHAN 

+BOBSLEIGH 

+5HACKLED 

+TRANTOR+CHOLO 

+XENO+I0TH FRAME 

GEANTS DE U ARCADE 2 149.199F 
+STREET FIGHTER 

-BIOMC COMMANDO 
+S1DE ARMS 
+GUNSMOKE 
+DESOLATOR 
+SHACKLED 

12 JEUX EXCEPTIONNELS 129.149F 

-CYBERNOID | 

+DEFLEKTOR 

+ MASK -BLOOD BROTHERS 

+NEBULLS+HERCULES 

+NORTHSTAR-'-EXOLOX 

-LES MAURES DE UUMVERS 

+VENOM STRIKES BACK 

-marauder-k ANARAMA 

OCEAN DYNAMITE 149/1 99F 

+PLATOON 

-t-PREDATOR 

+KARNOV 

èCRAZY CARS 

-COMBAT SCHOOL 

+GRYZOR 

+SALAMANDER+DRILLER 

BESTDEUSGOLD 149/1 99F 
+OIT RUN 

+GAUNTLET 2 
+CAUFORNIA GAMES+720° 
+ROLLTNG THUNDER 
LES DEFIS DE TAITO 149.199F 
+TARGET RENEGADE 
+ARKANOID I 
+ ARKANOID 2 
+BUBBI.H BOBBLE 
-FUYING SHARK+SLAPFIGHT 



COMPILATIONS (suite) 

GAME SET MATCH 2 149/199F 

+MATCHDAY2 
+ BASK.LLM ASTER 
+.SUPER RANG ON 
«-CHAMPION CHIP SPRINT 
+TR.ACK AND FIELD 
+CR1CKET+SNOOKER+GOLF 

GOLD SILVER BRONZE 1 49/1 99F 
23 EPREUVES SPORTIVES EPYX 
HISTORY IN MAKING 199 249F 

+LEARDERBOARD 

-EXPRESS RAIDFR 

+IMPOSSTBLE MISSION 

+ SUPERCYCLE+GAUNTLET 

+BEACH HHAD+1NFILTRATOR 

+KUNG FU MASTER 

+SPY HL'NTER+ROAD RL'NNER 

+BRLCELEE+GOONIES 

+WORL GAMES+- RAID 

+BEACH HF.AD 

FORCES MAGIQUES 149/199F 

+ PANTHERE ROSE 
+WESTF.RN GAMES 
+CLEVER AND SMART 
+OPERAT. .NEMO+DAKAR 4X4 
TEN MEGA GAMES 3 129.149F 

+LEADEK BOARD 

+ R1THFRAME+LASTMJSSION 
+F1RELORDtROCCO 
-RANARAMA+FIGHTERPILOT 
-IMPOSS1BLF+CTTY SLICKER 
+DRAGONTALK 

FIST AND THROTTLES 1 19/1 39F 
+ENDURO RACER 
+BUGGY BOY 
J-IKARI WARRIOR 
-DRAGONS LAIR 
-THUNDERCATS 



COMPILATIONS [suite}-] 

FRANK BRUNO BIG BOX 129 179F 

+FRANK BRUNOBOXLNG 
+COMMANDO+AIRWOLF 
+GHOSTNGOBBLINS 
+BOMJACK+SABOTEUR 

LES FUTURISTES 149.199F 

+BOB MORA. S. F.-r SYNDROME 

+CRAFTONETXUNK 

+CYBOR+DESPOTIK DESIGN 

+ STARBOY+UHFPISS 

+Z COMME ZARK DAVOR 

SIMULATION PACK 145195F 
+ORAND PRIX 500 
+QUAD+SUPERSKT 

KARATE ACE 115.175F 

+KUNG FU MASTER 

+BRUCE LEE 

+UCHI MATA JUDO 

+A VENGER 

+THE WAY OF THE TIGER 

+SAMOURA1 TR1LOGY 

+THE WAY OF EXPLODTXG FIST 

ELITE 6 PACK N : 3 95/145F 
+DRAGO.NS LAIR 1+2 
+ENDURO RACCER 
+PAPERBOY 
+GHOSTNGOBBL1NS 
-TUER N'EST PAS JOUER 

ARCADE ACTION 115/1B5F 
+BARBAR1AN 

-RENEGADE 

-SLFERSFRLVI-RAMPAGE 
-INTERNATIONAL KARATE 2 

GEANTS D'ARCADE 115/195F 
+ROAD RL'NNER 
-INDIANA JONES 
-RYGAR+GAUNTLET DEEP D. 



DEMENT!!! Kit de Téléchargement 99 F 
Avec ce kit vous allez pouvoir télécharger 24h/24, 
7 jours sur 7, des centaines de Hits pour le simple 
prix d'une communication téléphonique sur 
3615 AMCHARGE. 



, AN DE GARANTIE 
1 «UH TOUS 



tement le catch- 
juleurs 



' Recevez £ 
.nouveau' " 



DEMENT ! 

GRATUIT 
POUR L'ACHAT 
DE 2 JEUX 
AU PRIX 

NORMAL 

/offre valable 

fSfSVJS^ 

Parte-def exécuteur MICROMANIA, 
reproduit fidèlement la mitraillette, 
le pistolet tozer, le lancement de 
grenades, et d'autres effets spédaux. 



HKÎKJ 





COMPILATIONS (suite)n 

AMST. GOLD HITS 3 115195F 

+TRANTOR+SOLOMON'S KEY 

+V. CLEADERBOARD 

+BRAVESTAR 

+RAMPART 

+CAPTALN .AMERICA 

COLLECT. KONAMI 115/1 85F 

+JACKAL+SHAOL1NROAD 

+NEMESIS+JAILBREAK 

--YE AR K.UNC FU 2+MIKIE 

-GREEN BERET 

-YFAR KUN. FU 

-HYPERSPORT+P1NGPONG 

TOP TEN COLLECTION 99.145F 

+5ABOTEUR I 

+SABOTELR 2+SIGMA 7 

+CR1T1CALM AS S+AIR WOLF 

+THAN ATOS-DEEP STRIKE 

+COMBATLYNX+BOMBJACK 1 

+TURBO ESPRIT 

GAME SET MATCH 129/1 TSF 

-TEVsTS+HYPERSPORT+PLNCPONG 
-FOOTh- GOLF+BASFBALL 
-BOXTNG+POOL-SUP DECATHLON 

ELITE 6 PACK N*2 95.145F 
+EAGLE NEST+A.C.E. 
-MinCkftAY RIDER+BATTY 
^INTERNATIONAL KARATE 
+LIGI1T FORCE 
SPECIAL ACTION 99,149F 

+GRYZOR+TARGET RENEGADE 

+LNTtKNATIONAI, KARATE+ 

+SALAMANDER 

+BASKET MASIEK-SHaOI IN R. 



- SUPER PROMOTION 

MANETTES ET CABLES 

PORTE CLEFS MICROMANIA 95F 

REPRODUIT FIDELEMENT 
LE LAZER. LA MITRAILLETTE. 
LE LANCEMENT DE GKI-SaDE. 
ET AUTRES EFFETS SPECIAL X 
MANETTE US GOLD 109F 

( PLUS L!NE MONTRE DIGITALE 
GRATUITE) 

MANETTE SPEED KUNG 109F 
PRO50UU 129F 

CHEETAH MACHI 129F 

CHEETAH 125+ 85F 

CORDON POUR 
BRANCHEMENT 

DE DEUX MANETTES 49F 
CABLE MAGNETO AMST.49F 
CABLE DEXTENSION 
POLR JOYSTICK 49F 

CABLE DE 
TELECHARGEMENT 49F 

HOUSSE DE PROTECTION 

i-.iï! S-E. CPC454COUL. 89F 
HOUSSE CFC 4 W MONO R9F 
HOUSSE CPC 61 2S COUL S9F 
HOUSSE CPC 612K MONOS9F 

DISQUEnES VIERGES 

4 CASSETTES VTERGES 29F 

4 DISQUETTES VIERGES 9W 



AMSTRADl 464 
1 lésion 



6128 



LES NOUVEAUTES 
SONT D'ABORD CHEZ MICROMANIA ! 



361S MICROMANIA 
C'EST GEANT.'.'.' 

Nouveau! Oos pi-omo'"»" 
flash tous los jours 



[FfiCROMANîBJ 



. 06740 ÇHATEAUNEUF 



TEL 93.42.57.12 



oSvVT DE ÏS^O H OU LUN D1 AU »«.« 



— NOUVEAUTES" 

A NE PAS MANQUER" 

DOUBLE DETENTE 99/149F 

PURPLE SAT. DAV 149/209F 

STORMl.ORD 99/149F 

SUPER SCRAMBBLE 99/1 49F 

THE CAMES SUMMER 99/I49F 

VIGILANTE 99/149F 

XYBOTS 99/1 49F 



r AUTRES NOUVEAUTES"! 


3 D POOL 


W14ffi 


BUACKUAMP 


89/ 139F 


BOMBUZAL 


99/149F 


CARRIER COMMAND 


145/ 195F 


DOMINATOR 


99/149F 


DOUBLE DRACON 


99/1 49F 


ELITE 


99/ 149F 


LICENCE TO KILl. 007 99/149F 


PANIC STATIONS 


99/149F 


PROJECT STEALTH F. 


145/1 95F 


PRO SOCCER SLMULAT.99/149F 


RINNING MAN 


9S/14SF 


SRATE OR DIE 


95/1 4SF 


STAR TREK 


95/145F 


SUPERTRIX 


99/149F 


TIGER TIGER 


95/145F 


TIME SCANNER 


99/1 49F 


TPJTIN SUR LA LUNE 


145/195F 


WEIRD DREAMS 


149/ 199F 



1 HIT PARADE , 


AFTER BURNER 


99/ 149F 


BARBARIAN 2 


S9/139F 


BUTCHER HILL 


99/149F 


CHUCK YEAGER'S 




ADV FL1GHT TRAINER 


95/145F 


CR.AZY CARS 2 


129/ 169F 


DRAGON N7NJA 


99/ 149F 


FORGOTTEN WORLDS 


99/1 49F 


GARY L. HOT SHOT 


93/135F 


H.A.T.E. 


99/149F 


MICROPROSE SOCCER 


109/1 65F 


OPERATION WOLF 


99/ 149F 


RENEGADE 3 


y9/149F 


ROBOCOP 


99/149F 


RUN THE GAUNTLET: 


99/149F 


WAR IN MIDDLE EAR. 


99/1 49F 


WEC LE MANS 


99/ 149F 



4X4 OFF ROAD RAC. 

A 320 

944 TURBO CUP 

A1RBORNE RANGER 

BATMAM 

BUASTEROIDS 

BUMPY 

CHICAGO 90 

CHICAGO 30"S 

DARK FUSION 

PIRE AND FORGET 

FOOTBALL MANAG. 2 95/I39F 

GALACT1C CONQUER. I2y/I69F 

GUNSHIP 195/245F 

HEROES OF LANCE 

HUMAN KILLING MA. 

HIGHWAY PATRES, 

LAST DUEL 



99/ 149F 
145/1 95F 
145/1 95F 
1R5/225F 
99/ 149F 
99/ 149F 
145/1 95F 
145/ 195F 
99/ 149F 
99/ 149F 
129/1 69F 



I..S.S. 



nouveautés- \tL.™_ _____j 



95/1 99F 
99/1 49F 

145/ 195F 
99/1 49F 
99/1 49F 
y9/149F 

ND/199F 



JINKS 

JUNGLE BOOK 

LA GUERRE DES ETOTI.. 99/149F 

LED STORM 99/149F 

LE MANOIR DE MORT. ND/199F 

, AN DE GARANTIE 

SUR TOUS 

LES LOGICIELS 



L'EMPIRE CONTRE AT. 

MOTOR MASSACRE 

VF.THERWORLD 

OBLITERATOR 

OFFSHORE WARRIOR 

PAC MANIA 

RAMBO 3 

REAL GHOSTBUSTERS 

RETURN OF THE JEDI 

RTYPE 

SAVAGE 

SCRABBLE DE LUXE 

SECRET DEFENSE 

SKWEEK 

SUPERMAN 

TECHNOCOP 

THE DEEP 

THE ELIM1NATOR 

THE LAST NIXJA 2 

THLNDERBLADE 

TIMES OF LORE 

TITAN 

VINDICATORS 

WANDERER 



99/149F 
95/1 39F 
95/1 39F 
99/149F 
129/1 69F 
99/1 49F 
89/1 39F 
99/149E 
99/1 49F 
95/ 145F 
95/1 49F 
ND/225F 
145/1 95F 
145/ 195F 
95/145F 
99/1 49F 
99/1 49F 
95/I39F 
125/1 45F 
99/1 49F 
95/145F 
129/ 169F 
99/149F 
95/1 39F 



r77c« logiciel» d °:r 

' ,!r prochainement- 
sortir P<" . ez 






Ne cherchez plus à Paris! 

Les nouveautés sont d'abord dam tes boutiques MICROMANIA! 


PRINTEMPS 

HAUSSMAN 

64, bd Haussman 

Espace Loisirs sous-sol 

75008 Paris 

Métro Havre-Caumartin 

Tél. 42.82.58.36 


FORUM DES HALLES 
5, rue Pirouette 
Niveau -2 

Métro et RER Les Halles 
Tél. 45.08.15.78 



DEMENT ! ^N~ 
GRATUIT i 

POUR L'ACHAT 
DE I JEUX 
AU PRIX 
NORMAL 

(cita -alabh 



fbrfe-daf exécuteur MICROMANIA, 
reproduit fidèlement la mitraillette, 
le pistolet lozer, te lancement de 
grenades, et d'autres effets spéciaux 




Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 93.42,57.12 

!&** fe iourmè_me)i la réception dsjojommanée_ûar oaqyei_ petit urgeni_ (ATTENTION, depuis_ Paris compose^ le 16.93.42,57. 12,1 

BON de COMMANDE EXPR ESS à env oyer à MICROMANIA - B.P.3 - Ô6740CHATËÀUNEUF" 



LITRES 



PRIX 



NOM 
ADRESSA 



_ Total à payer = 



PAYEZ PAR CARTE BLEUE i INTERBANCAIRE 



\^am\W^**) Date d'expiration — ! — Signature : 

.n fer w^t; jç C a=L ., J.-a.j j, ,-e.i.io,.™™» - N' de Mefnb* iWta-.fl Z 

,'-■;■-..-: o!2B SEGA Cad PC 1512 . ATAfil-ST. AMIGA 



MINITEL 



LES LOGICIEl 5 4 EITOILLS 



T*%_. 



Ne payez plus pour acheter . 



05 051300 



Starsoft vous offre l'appel. 



PC COMPATIBLES 

NEWS 



COMPILATIONS 




■ nlHrtilUf.kUil 

_ à chaque commande _ 



PROFESSIONNEL 




AMSTRAD CPC 

NEWS 



COMPILATIONS 



PROMO AMSTRAD 



\ltMHJRtSil 


CLUB... 


7 mur, s 


24 
» T 



PERIPHERIQUES 



JOYSTICKS 



BON DE COMMANDE N° 12 *libelléen lettres majuscules} àreiournerà '^ 

ST-RSOFT 





M^sÏt^ 


TITRES 


«7 


: 


» 


pp« 


















EXPORTDOM TOV En.c •.-■ :^ -■„;.-=....: • + 50tranc5 






Payer par Carte Bleue 


«"'"•.'.T. 




° ,Kdi, * lsta Signalu.s. [^^] 


CH 






E*POBT:P™, 


„,.M,..,„„„„„™,y„0,EME», mB! 


TOTAL 





^ 340 DATA 20, 29,20, 20, 21, 21, 21, 24, OA.7C, 196 

10 BATA 21,07,A2,01,O9,AO,C3,Dl,8C,14,3D8 3» DATA 43,4f,55,4C,2C,58,2C,42,2C,4S,296 

20 DATA A0,C3,2A,A0,C3,»7,A0,C3,t6,A0,67F 360 DATA 30,2C.2E,2£,2C,45,31,3S,OD,04.1A6 

30 DATA 4D,5S,4C,54,C8,52,45,S4,4F,55,39A 370 DATA 0A,43,4»,4F,49,53,49,S3,20,4C,288 

40 DATA D2,43,4F,55,CC,00,21,17,A1,C3,421 3B0 DATA 45,20.4D,4F,44,45,2C,4C,45,2O,267 

50 DATA 00,A1,FE,04,20,F6,CD,CA,AO,21,511 380 DATA 42,4F,52,44.45,52,20.45,54,20,297 

60 DATA 01, A2.36, 00,11, 02.A2.01, OS, 00,194 400 DATA 40,45, 53,20,31, 35,20,46, 4E.43.260 

70 DATA ED,BO,06,06,21,05,A2,DD,7E,00,3CC 410 DATA 52, 45, 53,20, 44,45, 20.43,45, S4.29F 

80 DATA 77,21, DD,23,D0,23,10,F5,3A,02,3E3 (20 DATA 54, 45, 20,53,45, 43,54,49, 4F, 4E.2CE 

90 DATA A2,32.01,A2,JA,0S,A2,32,06,A2,332 430 DATA 20,28,58,29,20.21,20,OA,45,52,1C8 

100 DATA 3E,C9,32,EB,BD,3E,00,32,00,A2,3F3 440 DATA 52,45,55, 52, 20,-44, 45,20,53, 59.2B3 

110 DATA 06,14,CD,19.BD,IO,FB,21,F7,Al,4ei 450 DATA 4E.54,41,58,4S,20,21,21, 20,41,243 

120 DATA 06.B1, 11, 76,A0,C3,E0,8C,3A, 00,447 460 DATA 54,54,45,4E,54,40,4F,4E,20,21,2B6 

130 DATA A2,3C,FE,06,32,00,A2,20,04,AF,3B9 470 DATA 21,20,20,0D,0A.43,48,4F,49.53,1EE 

140 DATA 32,00,A2,F5,21,01,A2,16,00,5F,302 490 DATA 49,53,20,SS,4E,45,20,53,45,43,29F 

150 DATA 19,7E,CD,1C,BD,F1,CD,9S,AÛ,CD,601 490 DATA 54, 49, 4F, 4E, 20, 44, 45, 20, 30,20,253 

160 DATA 25,BD,C9,FE,06,30,14,SF,CB,27,444 500 DATA 41,20,35,20,21,21,20,20,20,20,178 

170 DATA CB, 27, CB, 27,CB,27,B3,21, 0B.A2.427 510 DATA 20,20,24.00,00,00,00,00,00,00,064 

180 DATA 16,00,5F,19,E5,D1,C9,21,AB,A1,47A 520 DATA 00,00, 01, 00, 00,00,00,00, 00, FC.OFD 

190 DATA C3,0O,Al,F5,CD,CA,A0,Fl,B7,2O,658 530 DATA A6, 09, A0,0C,14, 12,00,15, 00,02. IA4 

200 DATA OS,3E,02,C3,0E.BC,DD,7E,D0,C3,3FO 540 DATA 03,O4,O5,O6,07,0A,OB,0C,OD,0E,OS5 

210 DATA 0E,K,3E,C3,32,EB,BD,21,F7,A1,55E 550 DATA OE, 14,12,00,15, 00,02,03, 04,05, 063 

220 DATA C3,E6,BC,B7,28, 22,47,08,27, 30.4DC 560 DATA 06, 07,04, 0B,OC,OD,OE,0A, 14, 12,079 

230 DATA DD,E5,E1,5F,16,M,19,2B,7E,E5,4BF 570 DATA 0C.15, 00, 02,03,04,05.06,07,04,046 

240 DATA CD,9B,A0,E1,05.2B.2B,7E,FE,1B,4W 580 DATA 0B,OC,OD,OE,12,14,12,0C,15,O0,O8B 

250 DATA 30,04,CD,0A,A1,12,13,10,F2,C9,39C 590 DATA 02. 03,04.05.06,07,04,08, K.OD.049 
260 DATA 21,52,Al,C3,O0.Al,7E,FE,24,C8,4E0 ' 600 DATA 0E.15, 14,12,00, 15, 00,02,03,04,073 

270 D4TA 23,CD,5A,BB,18,F6,E5,DS,5F,16,542 610 DATA 05, 06,07, 04,0B,OC,0D,0E,OD,14,O6F 
2B0 DATA 00,21,71,A2,19,7E,D1,E1,C9,OA,450 j 620 D4TA 12,00,15,00,02, 03,04, OS, 06, O7.04E 

290 D4TA 7C,4D,55,4C,54,48.2C.58,31.2C,2E8 630 DATA OA.OB,OC,OD,OE,14,04.15,1C,1S,0»D 
300 DATA SB,32,2C, 58,33, 2C,SB,34,0D,OA,2lO | 640 DAT4 1D,OC,05,OD,16, 06,17, 1E.O0, IF, OAB 

310 DATA 0A,43,68,6F,69,73,69,73,20,6C.368 650 DATA 0E,07,OF,12,02,13.1A,19,lB,0A,0A3 
320 DATA 6S,20,6D,6F.64,6S.20,28,65,6E,345 I 660 DATA 03, 06,00, 00,00,00,00,00, 00,00,OOE 
330 DATA 74, 72,65, 20,30,20,65, 74,20, 31, 2ES I 670 DATA 00,00,00,00,00,00,90,00,00,00,000 



WÈ 



680 rV=10:a=fcAOOO:l=10:WHlLE l<6B0:GCSUB 6E»:UEND:G0TQ 730 

690 ca=0:FOB i=i TD n.BEAD vf :v^VAL(*fc'«vl):POKE a,v 

700 cs=cs+v.»=atl:HEIT.EEAD clic^ALCV+cl) 

710 IF cOcs THE* PBIHT'Erreur dans les datas en ligne ",L:E 

HD 

720 I -- 1 + 1 : KETUBH 

730 ' DQWKSTRATIOH 

7*0 MODE 2:CALL UOOO:ùHULTI.0,0,0,2:rWDE 2:ùO)UL,4, 23,0,26: 

LOCATE 25,22:P»llfT"27 COUIEUBS A L'ECBAN AVEC'iLOCATE 1,24:P 

BINT' ItJLTI-rWDES.BUlTI-COULEUHS.HULTI-BOtDEl (C) 1989 PAE 

STEPHANE SAIHT-BAITIHVHODE 0:ûCOUL,0,2,0:ûCOUL,»,23,0:iKOUL 

,5,26,0 

750 F08 1=0 TO 18 STEP 9:ùC0UL,< W9)«l,14,0,i, 1*1,1*2, i*3, 1* 

*,l+S ( U6,U7,li8:HEIT:fOfi 1=0 TO B:PEH hl:FQfi )=0 TO 2:L0C 

ATE li2t2,(<7t2:C0SUB 770 

760 NEIT ]:HEIT 1:UHIL£- l:UËHD 

770 PBLtff CHS$!136)CHB*(U0ICHHI(10)CHH!8)CKB*(8)Olff*!13e)C 

HR*(U3)CHfil(10)CHBI(e)CHII(8ICHBt(136)CHB«(143}:BETUBM 

780 ' SYNTAIE DES B5I 

790 ■ CiHULTI, 11,12,13,1* ( II A I* : HODE A HOÛE 2) 

800 ' ùC0Ul,I,B,El,..A..,E15 l ï :SECT10M (Il A 141) 

610 ' ( B :BQÎDES) , (El A E15 : EMCBES DE COULEUR) 

820 ' ÙKETOUB (RETQUÎ A LA NOBHALE) 

630 ' (C) 1969 PAfi Stéphane SA 1 HT -HAUT IN 



GAGNER AU LOTO 

un rêve qui peut devenir 
réalité avec 

LOTO - MATIC 



pour: 
• t rou ver f aci I eme nt I es 
qui ont le plus de chance de sortii 
• établir scientifiquement 
les grilles les plus performantes 
grâce aux tests du Lotoscope 
• contrôler 
les résultats de vi 
Editions écran et imprimante 

Documentation détaillée 

+ CADEAU contre4timbres 

INFORMATIC Applications 

B.P. 78 - 67800 BISCHHEIM 

Tél. 88.33.58.85 






190 IF BL*<>" THEN LOCATE 22,17:PB!NT*Bloc residentM >GH 
ÛCATE Z2,19:P8[»fT BU 

182 LOCATE 25,2 : PEU(T"SUPEBAMSTEAD-3D" >JF 

193 LOCATE 29,* :PBIMT CHBK164); 1 J. P. PETIT' >NB 

195 IF ELI <> '* THEN LOCATE 22,21 :PGIHT'ObJet résident >KC 
■îLOCATE 22,23:PBINT ELÎ 

196 'LOCATE 32, 1Û:PBIHT" Drive " ; DB ï VE* >TG 

197 IF LO-1 THEN LOCATE 31,23;PEINT L+l ; " ch.':LOCATE >UG 
22,25:PB1MT TYPE* 

196 LOCATE 3,22 >TC 

200 GOSUB 6SOO0 >VH 

205 IF C=ll THEN CHAIN'VOifi >VB 

210 IF C=17 THEN:END >NT 

220 IF C<1 OB C>17 THEN 10 >BL 

230 ON C GOSUB 9000, 13000,8000,5000, 21000, 22000, 5*000, S >PU 

4000,10000,20000 

999 ùEBA,"t.bâk':GOT0 10 >UK 

5000 'CHABGEB OBJET >ÏH 

5005 CLSiPBINT'Charger objet (disquette objet !...)":PB >TU 

INT 

5007 IMPUT-Noi de l'objet ";EL*IK]:IF L£N (Ell(K)l>8 TH >FF 

EN PBINT'B caractères seulement, pressez <8eturn>':G0SUB 

65O2Û:G0T0 5000 

5010 EL$=ai(K):PBINT'Je charge ';&»<«) >L2 

5020 OPENIN EL*1K.):EL»=EL*(K) >IC 

5030 1NPUT t9,TTPE(K),GI(K),GT(K),G2(K),B£(K),L >BJ 

5040 FOB I - TO L >FC 

5050 IMPOT IS.NID.AVd) >TD 

5060 FOB J • TO NU) >rtC 

5070 IMPOT l9,IT(l,J),YTU,J),ZTII,J> >FE 

5080 HEIT J:HEIT I >KV 

5090 CLOSE IN >HJË 

5095 TYPE»=TÎPEHTYPEIIOhTYPE=TYPE<IO >KC 

5999 BETUBN >HF 

8000 'STOCKE! OBJET >YA 

6001 CLS:PBIHT'STOCKE£ ON OBJET (disquette objet !..)': >YT 
PB1HT:1F L=-l THEN SOUND l,30,20:PBlbT , Pas d'objet resi 
dent !':FOB TT=0 TO 2O0:NEIT::G0T0 6999 

6002 IHPOT'JJoi de l'objet ";a*<IO:JF LEN <ELt(K))>6 TH >VN 
EN PBINT:PBINT*8 caractères seulement, pressez <return>' 
:GOSUB 65020: GOTO 6000 

6007 EL*=EL«tK) >YB 

6006 CLSîPBiNT'Tïpe de robjefîPBIHTîPRlNT^-Fil-de-fe >AK 

r , :PBIMT'b-Graffitl*:PBINT''c-Coque":PB]MT , d-Solide , :GOS 

OB 65000;TYP£<K)=C:TYPE*=TYPE»(C) 

8010 PBINTMe stocke l'objet , ;aidO;" VTYPEilTYPEIK) >HV 



LECTEURS 
D'AMSTAR & CPC 




SORTEZ DE L'ANONYMAT ! 



M W 



PORTEZ LE T-SHIRT AMSTAR... 

T-Shlrt blanc, taille unique 
evec flocage rouge. 



Renvoyez des aujourd'hui le bon ci-dessous à : 
Editions SORACOM - La Haie de Pan - 351 70 BRUZ. 



| Je commande . 



au prix de 65 F l'unité 

* Ci-Joint un chèque de 

I à l'ordre des Editions SORACOM 

• " envol en recommandé, ajouter 10 F 



) 


>DE 
>YE 
>NB 

m 

>FF 
>TD 
>HF 

>FE 
>NB 

m 


* Nom : _ Prénom : 


B022 'IF TYPE(K)=4 THEN G0S0B 38000 




6025 0PEN0UT EL» 110 

6030 PEIMT I9,TYPE(K),GKK>,GY(K),GZ(KÏ,BE(K),L 

8040 FOB 1 = TO L 

8050 PBIHT I9,H(1),AVII) 

8060 FOB J = TO Nil) 

8070 PEIMT I9,CT(I,J),YT<I,J),ZTU,J( 

8080 NETT J ; METT 1 

9090 CLOSEOUT 


J Code postal:— _ Ville : 

J Date et signature (des parents pour les mineurs) 


i 

■ ' Ne pouvait être tenu pour cesponsoW© de l'acheminement 
* des paquets postaux, nous conseillons à notre aimable clien- 
| fête de enoisi' l 'envoi en lecommondé. 

1 



' '-'•'--' 5;""v.'.iji(!iii :•"• 






. POKER : 

Demande un départ. 
Affiche l'adresse courante et la va- 
leur pokée à cette adresse 
Demande une nouvelle valeur à poker 
à cette adresse 

ENTER ramène au menu sinon l'adresse 
courante est incrémentée et on con- 
tinue. 

. SAUVER : 

Demande un nom de fichier, les ca- 
ractères obtenus par CTRL sont auto- 
risés et ce nom est facultatif sur K7 
(ENTER), une adresse de déport, une 
longueur, une adresse d'entrée, et un 
type de fichier (4 possibles), 
Sauve la zone ainsi définie sur K7. 
ESC ramène au menu durant la sau- 
vegarde. 

• CHARGER : 

Demande un nom de fichier (comme 
pour Sauver), 

Charge ce fichier en mémoire. 
ESC ramène ou menu durant le char- 
gement. 

Affiche l'adresse de départ, la lon- 
gueur, et l'adresse d'enfiée du pro- 
gramme chargé dès la fin du premier 
BLOCK. attention donc à ne pas écra- 
ser SATANAS : si vous avez des dou- 
tes tapez ESC. 



Retourne au BASIC si l'on a chargé 
SATANAS par (MEMORY &A566:) 
LOAD'SATANASVCALL &AB67. Un re- 
tour à SATANAS est alors possible par 
le point du pavé numérique (pour 464 
et 6128 car je n'ai pas pu trouver 
l'adresse de redéfinitiion de cette 
touche sur le 664 mais vous pouvez 
taper CÂLL&AB67). 
Fait un reset complet si l'on a chargé 
SATANAS par RUN"SATANAS". 

Le programme SATANAS BASIC est 
le chargeur Basic complet avec DATA 
et checksum. Il va poker en mémoire 
le programme SATANAS et faire les 
adaptations pour CPC 61 28, CPC 664, 
et imprimante 40 colonnes cor SATA- 
NAS est prévu pour CPC 464 et impri- 
mante 80 colonnes. 

• Pour CPC 6128 ; l'adresse de défi- 
nition du point du pavé numérique 
(touche 138), soit S95A4, est pokée 
sous le format octet faible suivi d'oc- 
tet fort aux adresses &ABC7 et &ABC8. 

• Pour CPC 664 : Je n'ai pas trouvé 
cette adresse mais SATANAS BASIC 
propose, si vous la connaissez, de faire 
les modifications nécessaires. 



■ Pour imprimante 40 colonnes : le 
nombre &08 est poké aux adresses 
&A9C9 et &A9DD. Ce nombre est le 
maximum d'octets pouvant être 
imprimés sur une ligne de 40 colon- 
nes par l'option Moniteur. Par défaut, 
ce nombre est &0D pour impriman- 
tes 80 colonnes : ce n'est pas plus car 
j'ai choisi d'avoir le menu constam- 
ment sous les yeux donc une fenêtre 
empêche d'afficher le maximum 
possible. 

Enfin ce programme propose une 
sauvegarde du code objet ainsi ob- 
tenu sous le doux nom de SATANAS. 
Après cette sauvegarde le pro- 
gramme SATANAS BASIC devient inu- 
tile alors je vous offre une petite démo 
bande de petits veinards : 

CALL &AB67 



0040 
A500 
00 



Etonnant non ??? 



Jérôme ALET 



Exemple pour Imprimante 80 colonnes : 




A569 : 4D 20 2D 3E 20 4D 4F 4E 49 54 45 55 52 


M -.MONITEUR 


A576 ■ 0D 0A 50 20 2D 3E 20 50 4F 4B 45 52 0D 


. . P -* POKER 


A583 : 0A 46 20 2D 3E 20 46 49 4C 4C OD OA 54 


. F -* FILL ,T 


A590 : 20 2D 3E 20 54 52 41 4E 53 46 45 52 54 


-. TRANSFERT 


Exemple pour Imprimante 40 colonnes : 




A569 4D 20 2D 3E 20 4D 4F 4E M-, MON 




A57I : 49 54 45 55 52 0D OA 50 ITEUR P 




A579 : 20 2D 3E 20 50 4F 4B 45 -* POKE 




A581 52 0D0A 46 20 2D 3E 20 lî . F -, 





s vous trompez durant une saisie quelconque ENTER ramène au menu. 



SATANAS BASIC 



5 rIODE 2:HEH0BV 4A4FF ,QF 

10 PBlNT , Patience , :a=tA5$9;f=l 1 AC08:n=100:WHILE a*.=f:F0B >AH 

a=a TO a*15:BEAD c*:k- WALi "*,"*c*) :s=s*k+65S36»is*k^327 
67) i IF *<={ THEN POKE a,k:NtIT:BEAD d»: t-VALL*ir"+d* l : IF 

toi THEN PEINT CHRIl 7) j 'Erreur en ligne : ";n:£MD ELS 
E n=«*5i«* 

15 CLS : PB I NT* I ipr i unte : t - 60 colonnes" iPBLMT* >TW 
2 - «0 coionnesVPBlNT" 3 - No 



20 iiMNKEi»;lf i 
THEN 35 ELSE IF i 



' THEN 20 ELSE IF rt=*l" 08 tf*«3« 

!" THEN 30 



m 



25 GOTO 20 OJ 

30 POKE tA9Câ, 1.8: POKE UiâDU.Mi ,& 

35 CLS:PBINT , Ordinateur : 1 - 464" : PB i NT" >Qj 

2 - 6128" 

41) il=iNfcEÏ*:IF i*=" THEN 40 ELSE IF <»="1" THEN 55 EL >M 
SE IF ii="2' THEN 50 

45 GOTO 40 ;LC 

50 POKE IABC7,U4:P0KE LABCS.bBS ffl 
55 CLS:PfiJNT'Pressez une touche pour sauvegarder ...":C >L£ 
AU. Î.BB06 :OS : SAVE" ! SATANAS" , b, U569, Mi S 1 , &AB67 

60 'pour 664 en liane 50 >LF 

65 'remplacez bt>5a4 par >HA 

70 'l'adresse de définition ;LG 

75 'du "." du pave nuierique >HB 






100 DATA 4B,20.20,3E,20,4D.4F,4E, 49,54,45. 55, 52.00,04,5 >£B 

0,0302 

105 DATA 20,2D.3E,2O,50,4F,4B,4S,52,0D,0A,46,20,2D,3E,2 >K 

0,0706 

110 DATA 46, 49,4C,4C,0D,0A,54,20,2D,3E, 20,54, 52,41, 4E, 5 >EH 

3.0ACB 

115 DATA 46, 45, 52,54, 0D.OA, 49,20. 2D,3E,20,53, 41, 49,53, 4 >DJ 

9.ÛE80 

120 DATA 45, O0,OA.S2, 20, 2D.3E, 20, 52.45, 43, 48,45,52,43,4 >DP 

8,1210 

125 DATA 45, OD,0A,43,20, 2D,3£. 20, 43, 48,41, 52, kl, 45, 52,0 >Di 

0,1570 

130 DATA 0», 53. 20,2D,3E,20, 53,41, 55, 56, 45,52,00.04,58,4 >DD 

5,1905 

135 DATA 4E,54,5D,2Û,2D,3E,20,46,49,4E,0D.0A,SB,51,5D,2 >EH 

0, 1CCC 

140 DATA 2D.3E, 20. 53,41. 40.55,54, 20, 21. 00, 20,2D,3E,20,0 >DQ 

Û, 1FCC 

145 DATA A4, 20,53,41, 54, 41, 4E, 41, 53, 20,20,31. 39, 38, 39,0 >DG 

0.23B6 

150 DATA 4E, 4F, 55, 56, 45, 41, 55, 20,44, 45,50,41, 52, 54,20,3 >DU 

A, 2813 

155 DATA 20,26, Q0,4C,4F,4E,47,55, 45, 55, 52,20, 3A,20, 26,0 >DH 

0.2B6A 

160 DATA 45. 4E.54.52.45.45, 20. 3A, 20,26.00. OC, 30.2D.42, 6 >DG 

1.2EDS 

165 DATA 73, 69,63,0D.0A,31. 20,42,61, 73.69, 63,20, 50, 72, 6 >DB 

F, 3X0 

170 DATA 74,7B,67,7B,0D,OA,32,2D,42,69.6E,61.69,72.65,0 >EX 

D.36CE 

175 DATA OA. 33,20, 41, 73,63,69,69,00,52, 4F.4D. 20.6F, 75,2 >DK 

0,3033 

180 DATA 52, 41. 4D, 20,20. 28,31, 2F. 30,29, 20. 3F, 00. 52, 69, 6 >DZ 

5,4083 

185 DATA 6E.20. 74, 72. 6F, 75. 76. 7B.2£.00,4E, 4F, 40,20,34,2 >EQ 

0.458E 

180 DATA 00. 4F.63. 74, 65. 74,20,34. 20. 26. 00,54. 72,6F, 75, 7 >DT 

6.4A4D 

195 DATA 7B,20.65,6E, 20,26, 00,49,60, 70, 72.69, 6D.fil.6E, 7 >EP 

4.4FB2 

200 DATA 65, 20. 20,28, 4F. 2F, 4E. 29, 20,3F, 00, OC, 00,43,41, 4 >DC 

C.52BC 

205 DATA 4C,20,26,41,42,36,37,0D,0i,0D,05,52,55,4E,22,0 )Dfi 

D.55B2 

210 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,00,00.00,00,0 )BP 

0.5582 

215 DATA 00,00,00,00,00.00,00.00.00.00.00,00,00,00,00,0 >BÏ 

0,5582 

220 DATA 00,00.00.00,00,00,00,00,00,00.00,00,00.00,00,0 >8Q 

0,5582 

225 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,00,0 >BH 

0.55B2 

230 DATA 00,00,00,00,00,00.00,00,00,00,00.00,00,00,00,0 >BB 

0,5582 

235 DATA 00.00,00.00,00,00,00,00,00.00.00.00,00,00.00,0 >BK 

0,5582 

240 DATA 00,00,00,00,00.00,00.00.00,00,00,00,00,00,00.0 >BT 

0.5582 

245 DATA 00.00,00.00.00.00,00,00,00.00.00.00,00,00,00,0 >8Ï 

42 







0,5582 
250 DATA 
0,5582 
255 DATA 
0,5582 
260 DATA 
0,5582 
265 DATA 
0,5582 
270 DATA 
0.5582 
2/5 DATA 
0.5582 
280 DATA 
0,5582 
285 DATA 
0.5582 
290 DATA 
0.5582 
295 DATA 
8.5C23 
300 DATA 
8.6659 
305 DATA 
F. 7119 
310 DATA 
E.7C22 
315 DATA 
8,8479 
320 DATA 
7.8C60 
325 DATA 
4,948F 
330 DATA 
E.9D07 



00.00.00,00,00.00,00,00,00.00.00,00.00,00,00,0 )BU 
00,00.00,00,00,00,00,00,00.00,00.00,00,00.00,0 >BZ 
00,00,00.00,00.00,00,00,00,00.00,00,00,00,00,0 m 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BA 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00.00.00,00.0 >B« 
00,00.00,00,00,00,00,00.00,00.00,00,00.00,00.0 >BB 
00.00,00,00,00.00.00,00,00,00.00,00,00,00,00,0 >B1 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BC 
00.00,00.00,00.00.00,00.00,00,00,00.00.00,00,0 m 
00.00,00.00,00,OO.El,7C,FE,Afl,20,FA.7D,FE,CE,3 )EA 
F5.E5,C3.,/0,A8,F5,7B,FE,FF,20,09,CD,2E,BD,38,F >FE 
F1.C3,2B,BD,F1,C9,FE,61.D8.FE.67,D0.D6,20.C9,3 >FF 
C9,CD,FF,A7.FE,30,D8,FE,47,30,F4,FE,3A,38,F0,F >GB 
41.C9,D6.30,FE,OA,Û8,D6,07,C9,CD,06,BB.FE,OD,2 >Ffi 
B5.CD,ÛA,A8,38,F4,CD,5A,BB,18,E7,CD,23,A8,07,0 >FK 
07,07,E6,F0,57.CD,23.A8,82,C9,CD.34,A6,67,CD,3 >FB 
A8,6F,Ca,FE.OA.38.02,C6,O7,C6,3O.CD,5A,BB,C3,E >FK 



335 DATA A7.F5.07,07.07.Q7,E6,OF,CD,*C,AB.F1.E6.0F,18,E >EH 

3.A456 

3*0 DATA 7C.CD,5A,A8,7D, 18.EA, 01,00, 00, CD,38.BC,3E,0C,C )FP 

3.AAEF 

345 DATA 5A, BB.01, 06,06, C3, 38,BC, 7E, 23, CD.5A.BB,B7,C8,1 >FZ 

8,B1E2 

350 DATA F7,3E,FF,32,C9,A6,18,E5,21,A0,A6.CD,81,A8,CD,0 >FH 

6.BAE4 

355 DATA BB,E6,DF.FE,4F.28.EA,FE,4E.20,F3,97,32,C9.A6, 1 >FL 

8.C472 

360 DATA CC.C5,E5,D5,CD,5D,BB,Dl,Ei,Cl,C9,CD,84,BB,97,7 >GQ 

7.CFFB 

365 DATA 23,10,FC.18,B8.3E,OD,CD,5A.BB,CD,EE,A7,3E,OA,C >GN 

D.D79B 

370 DATA 5A.BB,C3,EE,A7,3E,16,C9,21,34.A6,CD,B1,A8,CD,0 >FF 

6.DFE9 

375 DATA BB.D6.30,FE,04,30,F7,CC,CE,A8.32,CF,A6,18,8E,2 >FC 

1.E883 

360 DATA B3,A6,CD,81,A8,CD,81,BB,21,DO,A6,06,10,CD,06,B >FÏ 

B.F0E8 

3BS DATA FE,OD,28,B7.77,23,CD,AA.A8.10,F2,CD.8*,BB,C3,7 >Ftf 

6.F9D0 

390 DATA A8,21,ll,A6,CD,8i,A8,CD,*3,A8,2Z,C8,A6,C3,76.A >FJI 

8,0272 

395 DATA 21, 1C,A6,CD,B1, A8,CD,43, A8,22.CD,A6,C3,76.AB,C >FP 

D.0B46 

400 DATA 7B,A8,CD,0A,A9,18,E9,CD,28,A9,21,eA.A6,CD,81,A >FK 

8.13CF 

405 DATA CD,34,A8.ED,4B,CD,A6,ED > 5B,CB,A6,62,6B,t3,77,E >FL 

D, 1D20 

410 DATA B0.C3, 70.A8.CD. 7B,A8,97,5F,47,21.E0,A6,E5,21,8 >Elf 

A, 260F 

415 DATA A6,CD,8[.A8.78,CD,5A,A8,21.F4,AS,CD,81.A8.E1,C )FP 

D.3O50 

420 DATA 34. A8, 77,23,04. 7B.32 1 CA,A6,FE,FF,CA, 7O,A8,C0,B >FA 

E.394E 

425 DATA A8, IB.DA.CD, /B,A8,CD.91.A8,CD,0A,A9, 7C,FE,CQ,3 >FV 

0.42CB 

430 DATA 04.FE.40,30.2B,CD.76,A8,E5.21.62.A6,CD.81,AB,E )EI 

1.4B32 

435 DATA CD,06.Bfl,D6,30,FE.Û2,30,F7,FE.OO,28,02,3C,3C,2 >FB | 

F.51BC 

440 DATA 32,85.A9,CD,76.A8,DF.B3,A9,C9,B6,A9,FF,3A,C9,A )FÏ j 

6.5C42 

445 DATA 5F,CD,69.A8,3E,3A,CD.C8,A8,3E.20,CD,C8,A8.E5,Û )FB I 

6.64BA 

450 DATA OD,7E.CD,5A,A8.3E.20,CD,Cfl.A8,23.10,F4.3E,20.C >FH 

D.6C01 

455 DATA C8,AB,E1.06.0D. 7E,23,CB,BF.F5.CD,AA.A8.Fl,FE,7 >PE 

F, 7612 

460 DATA 20,01,3D.FE,20,30.02,3E,2E,CD,EE,A7,10,E7,CD,B >FK 

E.7D10 

465 DATA A8.97,5F.CD.06,BB.FE,0D.CA. 70.A8, 18, BO.CD, 7B.A >FP 

8.85E1 

470 DATA C0.OA,A9,9?,5F.CD,69.AB.3E,3A,CD,5A,8B,3E,2Q,C >GI | 

D.HDBA 

475 DATA 5A.BB. 7E.CD,SA,A8,E5,21.F4,A5,CD,81. A8.E1.CD.3 )FB 

4.9793 

480 DATA A8.77,23.CD,BE.AB,18,DB.CD,7B,A8.CD,91,A8.CD,0 >Çf \ 



A.A0C8 
465 DATA 
E.A9D2 
490 DATA 
5.B174 
495 DATA 
E.BB17 
500 DATA 
B.C37F 
505 DATA 
8.CBEF 
510 DATA 
D.D44F 
515 DATA 
B.DBF6 
520 DATA 
D.E69A 
525 DATA 
l.ETOO 
530 DATA 
0.F5D9 
535 DATA 
2.FFA9 
540 DATA 
0.OA6C 
545 DATA 
1 T 11D7 
550 DATA 
6.1BBC 
555 DATA 
D.22F3 
560 DATA 
D.2C99 
565 DATA 
9.34DC 
570 DATA 
4.3E31 
575 DATA 
7.488E 
580 DATA 
D.4D95 
585 DATA 
C.556C 
590 DATA 
D.5BBF 
595 DATA 
1,6273 
600 DATA 
D.6A70 
505 DATA 
4.7353 
610 DATA 
E.7C94 
615 DATA 
6.86CE 
620 DATA 
C.90CC 
625 DATA 
9.9B07 



A9,22.CB,A6,FD,21,E0,A6.3A,CA,A6.47,FD,?E,O0,B >FL 
20,1F.FD.23,23.10.F5,97.57,3A,CA,A6,5F,ED,52,E >EA 
21,94,A6,CD,81.A8,El,3A,C9,A6,5F,CD,69.A8,CD.B >FV 
AS.2A.CB,A6,23,22,CB,A6,7D,1E,FF,BB,20,C3. 7CB >FM 
20. BF. 21 . 76, AS. CD. Bl , AB, CD. 06, EB, C3. 70. A8, CD. 2 >FV 
A9,21.09.A6,CD,81,A6.CD,43.A8,54,5D,2A.CB.A6.E >FF 
4B,CD.A6.B7 I E5,ED,52 I E1,38,04,ED,B0,16,08,09,2 >FS 
EB,09.2B,EB,ED,B8,C3.70,A8,CD,7B,AB,CD,E8.A8,C >G2 
2B,A9.21,29,A6,CD,81,A8,CD,43.A8.44,4D,C5.CD,D >FH 
Ae,CD.65.BC,06,10,21.DO,A6,il,40,00,CD,8C.BC,3 >EJ 
17,3A.CF.A6.2A,CB,A6,C1,ED,SB,C0,A6,CD,98.BC,D >GF 
70,A8,CD.8F,BC.C3.70,A8.C1,F1,97.CD,B4.BB.C3.7 >FV 
A8.CD, 7B,A8,CD,E8.A8,CD.65,BC, 06, 10, 11.40.00,2 >EI 
D0,A6,CD,77,BC,3O.E3,E5,DD,El,DD I 6E,15,DD,66.1 >FP 
E5,3E,01,CD,B4,BB,21,13,01,CD,7S,BB,21,11,AB,C >EY 
81.AB,El.E5,97,5F,CD,69,Ae,CD,BE,A6,21,lC,A6,C >FK 
81.A8,DD,6E,1B.DD,66,19,CD,69,A8,CD,BÉ.A8.2I,2 >FI 
A6.CD,81.AB,DD,6E,1A,DD,66,1B,CD.69,A8.97,CD,B >FB 
BB,E1,CD,B3.BC,D2.?0 ( A8,DC.?A,BC,C3,70.A6,97.4 >FF 
4F.CD.32,BC.3E,01.01,1A,1A,CD,32,BC,01.00,OO.C >EJ 
38.SC,97,CD,96,BB.3E,01,CD,90,BB,3E,02,CD,OE.B >FG 
97,CD.B4,BB,21,Ot,00,ll,iG,3D,CD,66,BB.3E,01.C >FP 
B4,BB.21.02 > 3F,ll,18.4F.CD,66,BB,21.69,A5.CD,e >EE 
A8,3E,02,CD,B4.BB,21,19,16.CD,75,BB,21,F9,A5,C >FZ 
8l,A8,CD.B4,BB 1 3E,C9,32,EE 1 BD,21,B4,A6,ll,5A,B >FE 
0l,16,0O.ED,B0,CD,O6,BB,E6,DF,FE,4D,CC,7C,A9.F >FH 
50,CC,06,AA.FE,43,CC,FA,AA,FE,53,CC,B2.AA,FE,4 >GW 
CC,30,A9,FE 1 54,CC,87,AA,FE,52,CC.31,AA,FE,49,C >GU 
4D.A9,FE.Sl,C8,t8,CE,00,C9,C9,C9.C9.C9.C9.C9.C )FP 
43 
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MANETTE DE JEU 

Le jeu est prévu pour fonctionner 
avec les 2 manettes dans l'option 2 
joueurs. Si l'utilisateur ne dispose que 
d'une manette, le curseur permet 
également de Jouer ou alors : 
-changer la ligne -» 3080 DIR=JOY 
(0.5+(PP/2)) par -» 3080 DIR=JOY (0) 

Ainsi, la manette 1 fonctionnera 
pour les 2 joueurs. 



Laurent LE BAIL , 




P4 



10 'ifit*ftttui*iiiifii 

20 ' 1NTR0 PUISSANCE 4 
30 ' (FACULTATIF) 
40 'LE BAIL LAURENT 1968 
SO 'ti.nim.iimn... 

60 H0DE OîlHK 0,0: !NK 1.12:1* 2.26:INK 4.14: [NK 5,2:1 

K 6,1: IKK B,24:INK 9,25:B0fiDER 

70 PAPER 4:PEN 0:LÛCATE 2,9:PR1NT'P U 1 S S A N C E";: 

APEfi 0:PEN 6:PRIHT CHW1212) 

80 PEU S:LÛCATE 2,8:PRINT CHR»<214) : STBIHG4U6. CHB* t i^ 

t); 

90 PAPES 5:PEN 6:PRIN7 CHE»(214):PAPEB 

100 H0VE 440,250 

110 F0B 1=1 TO 30 

120 PLOTB 17,-1.1 

130 DfiAKR -20,0,1 

140 NEIT I 

150 ROVER 0,136 

160 FOR 1=1 TO 68 

170 PLOTS 20.-1,8 

180 DRAHR -20,0,6 

190 NEIT i 

200 MOVER 0,-32 

210 FOR 1=1 T0 150 

220 PLOTB 20,-1,8 

230 DRAW -20,0, B 

240 NEIT I 

250 HOVEfi 3,114 

260 FOR 1=1 T0 70 

270PL0TR 17,-1,1 

280 DRAUR -20,0,1 

290 NEÏT 1 

300 HOVEfi 0,-1 

310 FOR 1=1 TO 206 

320 PLOTR 21,1,9 

330 DRAUfi -20,0,9 

340 NEIT 1 

350 PEH 2:L0CATE 3,25:PRIHT"le jeu se charte" 

360 RUNVP4JEU" 
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PUISSANCE 4 


• L. LE BAIL 1988 
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INITIALISATION 
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60 G0SUB 12000 )PE 

90 GÛSU6 9000 >HK 

100 GOSUB 13000 >VK 

110 IF CH1=0 THEN RI =4 ELSE Rl=6 >ÏP 

120 IF CK2=Û THEN R2=4 ELSE £2=8 >ÏU 

130 IF CH3=0 THEN R3=4 ELSE E3=B >ïï 

140 PART=0:J1=0;J2=0 >PL 

150 GOSUB 10000 >UB 
160 DM P(6,7>:DIH TN169):D1H AL(6.7,13):D1M HP(4):CQUP >AE 



45 
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>BH 



>LK 



>T0 
>BH 



11060 LÛCATE C,L:PRiN7 C* 

11070 LÛCATE C.L-tliPilNT Dl 

11060 NEIT C 

11090 MUT L 

11100 PAPER >FA 

11110 PEU 5:LQCATE 3,19;PR1NT STÎ]NG*U4,CHR»(208>):CHR >GP 

t(237) 

11120 FM L=7 T0 17 

11130 LÛCATE 17.L:PE1NT CHBK235) 

11140 NEIT L 

11150 LÛCATE 17. 1B:PHHT CHBX24B) 

11160 LUCATE 17,S:PBIHT CHBI1236) 

11170 LOCATE 3,G:PB1HT Ft 

11180 FOR C=5 TO 15 STEP 2 

11190 LOCATE C,6:PHIMT El >UA 

11200 NEIT C )AB 

11210 LOCATE *,19:PHIHT CHEH238) ;CHBI(239) >KD 

11220 LOCATE 15,19:PBIHT CHB»<238);CHRI<239> >LI 

11230 PEU liLOCATE 6,2:PEINT*COUPS :"; :PEM 3:PBI(tT« 1" >ZP 

11240 PEH 1:L0CATE 4,23:PBINT*AIDE : a ;:PAPEB 2:PEN 3:P )Af 
BIHT'EJfTEBVPAPEB 

11250 PEU 1: LOCATE 4,25:P£iNT"A82ET: \:PAPEB 4:PH Z.ï iAC 
BIWT- DEL VPAPEB 

11260 BETURN >«C 

12000 'HHIIIHIHIIM >CJ 

12010 ' PRESENTATION 1 >CK 

12020 'iititiittiitiitt >DA 

12030 MODE 0:1NK 0,0: 1NX 1,14:INK 2,25:INK 3.17:INK 4,2 >HC 
2:1* 5,26:PAPEB 0:CLS:BORDER 

12040 PEU S:LOCATE 4,5:PRINT'UNE CREATION' >NB 

12050 AI=CHR1(143) >LU 

12060 PEH 3:L0CATE 14,12:PRINT AI;CHRI(215t >KJ 

12070 LOCATE 15,13:PRWT A* >ÏD 

12060 LOCATE 14,14:PBINT CHBIll40ljCHBI<212) >LC 

12090 LOCATE 14,15:PRINT CHfil(131);CHBt(215) >LH 

12100 LOCATE 15, 16:PB1HT A» >ÏA 
12110 LOCATE 5,17:PEN 1:PRIHT A»;AI;A*i" '{iPEN 2:PRINT >FU 
AI;AI;AI;' *;:PEH 3:PBIKT AljA»;CHRI(212) 

12120 FOR L=12 TO 17 >HÏ 

12130 PEH liLOCATE 5,L:PRINT A* )ÏP 

12140 PEU 2:L0CATE 9,L:PBIHT Al >YU 

12150 PEH 3:L0CATE 13.L:PBINT Al >ZV 

12160 NEIT L >BC 

12170 PEN 4:L0CATE 5,1B:PB1NT'PB0DUCTI0NS* >NH 

12150 GÛSUB 15000 >LU 

12190 FOB L=l TO 30 >Lfi 

12200 PBINT >K 

12210 FOB PAU=1 TO 50:NEIT >UN 

12220 NEIT L >BD 

12230 BETURN >HA 

13000 ■ iiiiiiiiHiiii f m >CK 

13010 ' PRESENTATION 2 )DA 

13020 'iiiiiiiiiiiHiiii )QB 
13030 HÛDE 0:INK 0,0:INK 1,12:1NK 2,26: I* 3,8:INK 4.14 )DG 
:IHK 5,2:11* 6,1:1NK B,24:INK 9,25:B0U£S 
13040 PAPEB 4:PEN 0: LOCATE 2,9:PRiNT"P U 1 S S A N C E* >UI 
;:PAPEfi 0:PEN 6:PBINT CHBK212) 
13050 PEN 5:L0CATE Z,6:PfilNT CHRH214);STR]NC:Hlfi.CHRIi >GZ 



ANCIENS 
NUMEROS 

AMSTAR 



FRANCO DE PORT 



A-RtfîîoM 
gp«i«J. 




NUMEROS 
DISPONIBLES 



5,6,8,9,10,11 à 15F l'unité 

12, 13, 14, 15 à \6? l'unité 

16,17,18,19,20,21 à 20F l'unité 
22, 23, 24, 25 à 22 F l'unité 



Pour faire votre commande, 

veuillez vous reporter 

au bon de commande 

P. 95. 




afin de remplir vos poches. Un grand 
porche attire ensuite votre regard 
vous dirigez d'un pas alerte vers cette 
3. L'autre pièce est le lieu où le Sphinx 
a reconstitué grâce à vos bons 
Pour l'instant, vous êtes sur une petite 
terrasse qui vous permet de surplomber 
la salle. 

La seule issue de ce niveau est une porte 
fermée par une barrière. Votre expérience 
vous permet de trouver une solution. Il 
faut récupérer une croix Ankh, seule 
capable de briser l'obstacle. Justement 
vous en apercevez une un peu plus bas. 
Malheureusement il n'y a pas d'accès 
apparent, 11 faut donc sortir de cette pièce, 
prendre la première porte de gauche, 
descendre les marches, en profiter pour 
remplir sa gourde au passage. 

La seule porte libre vous tend les bras : il 
suffit d'entrer pour se retrouver au ni- 
veau inférieur de la pièce de reconstruc- 
tion. Là, il est possible de récupérer la croix 
Ankh puis il faut refaire tout le chemin 
en sens inverse jusqu'à la porte barrée qui 
va s'ouvrir sur une autre pièce. C'est le 
moment d'emprunter la bouche de la 
statue pour accéder à la salle suivante 
me autre croix. N'oubliez pas 
t le gros bloc près de la sta- 
tue : il s'agit d'un morceau du Sphinx. 



Vous pouvez le constater, la philosophie 
reste la même : il faut toujours regarder 
où l'on pose les pieds, ne pas hésiter à 
utiliser son revolver pour découvrir cer- 
tains passages. On peut aussi renverser 
des murs ou les traverser. D'autres élé- 
ments viennent s'ajouter comme des 
passages secrets, des téléporteurs et même 
des mirages (a l'intérieur o 
térieur) 



Edité par : incentive Software 
Prix indicatif : Non communiqué 



Le Freescape donne toujours de bons 
résultats, le scénario et la complexi- 
té sont de bonne facture. Que deman- 
der de plus à un jeu ? Peut-être une 
nouvelle boite plutôt qu'un simple 
auto-collant pour désigner l'édition 
spéciale comprenant Total Eclipse I 
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Réussir mathématiques cm 




Pour commencer, nous vous rappe- 
lons le principe de travail qui peut être 
appliqué avec la série de logiciels «Ré- 
ussir» car il s'agit d'un concept que nous 
ne retrouvons qu'avec Logiciel 44. En ef- 
fet, ce logiciel peut aussi bien être utilisé 
en milieu scolaire qu'en travail person- 
nel ; dans les deux cas, la progression de 
chaque élève est totalement individuali- 
sée puisque 14 noms peuvent s'inscrire 
sur une disquette et pour chacun d' 
vous avez accès à des tableaux donnant 
le travail et les progrès effectués par cha- 
que enfant. De plus, il peut 
lant pour un jeune de faire 1 
entre un exercice compris, assimilé ou 
acquis ce qui est possible avec Réussir car 
il ost tenu compte du pourcentage d'er- 
reurs commises ainsi que du temps pas- 
sé pour répondre à un exercice. 
Voyons maintenant le contenu de Mathé- 
matiques CM. Les deux faces réunies 
proposent très exactement 54 
ces abordant tous les thèmes s 
vants. Il est évident que les qua 
tre opérations sont accessibles 
par des exercices types mais il 
existe également plusieurs 
exercices relatifs au calcul 
mental. Par ailleurs sont intro- 
duites les notions de précédent 
- suivant, de décomposition, 
de placement d'un nombre, de 
comparaison ou d'encadre- 
ment de décimaux, de transfor- 
mation de nombre en chiffre et 
inversement. Côté géométrie, 
il faut souligner la présence 
d'exercices sur les aires, les vo- 
lumes et les capacités et, pour 
-, l'étude des mesu- 



res, des masses ou de la monnaie. Enfin, 
bien sûr, en plus de ses tableaux de pro- 
gression, l'élève peut tester ses capacités 
au travers d'exercices de révision. 
Comme vous pouvez le constater, le 
programme proposé est très complet et 
se révèle être un précieux outil de travail 
à condition, bien sûr, de s'astreindre à un 
travail régulier avec ce logiciel. 
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Edité par: LOGICIEL 44 

Prix indicatif : Non communiqué 



Notre avis : 





PROGRAMMES 



Vincent BOUVELLE 

Comme son nom l'indique, 
l'auteur de ce programme 
s'est inspiré du célèbre 
Billy La Banlieue ; cette fois, Billy 
doit ramasser les coeurs qui 
jonchent le sol des sept tableaux qui 
sont à parcourir pour sauver la 
belle Cathy qui est prisonnière. 
Mais, attention ! Les choses ne vont 
pas être des plus simples car 
l'affreux Oscar la Zouquette 
veille pour l'éliminer !!! 
Le programme se compose de deux 
listings en Basic, n vous suffit de 
sauvegarder le premier sous le nom 
de B1LLY2 et le second sous celui de 
BILLY21 . Cette opération étant 
réalisée, il ne vous reste plus qu'à 
lancer le programme par un : RUN 
"BILLY2. 






1 KEY 139. 'mode 2:pen 13tPb«r OîbO >YË 

rder ûiink 1,24; ink 0.0: list" 

iûHGDE lsCLS >» 

20 PEN liLOCATE 13,2:PRINT"Vincent "TV 

BÛUVELLÉ" 

30 LQCATE 20,4:PEN 2:PR1NTT' >XK 

40 LOCATE 16,à:PEN î:PR!NT\.AHSTAfi ffî 

50 LOCATE 16.B:PEN È:FfîINT"PRESENTE >HZ 

NT" 

70 LOCATE 10, I4:PEN 3:PRINT"BW.Y L >YS 

A BANLIEUE No 2' 

BC PLOT 140,175:DRAH 497.17S:DRAW 4 m 

97,195:DRAW 140.195-.DRAK 140.175 

90 PLOT 130,165:DRAW 510.I65:DRAW 5 >MD 

10,2O5:DRAN 130,205:DRAW 130,165 

100 PLÛT 130,i65:DRAW 14O,175:PL0T >UZ 

510,165;DRAN 497,175:FUÏÏ 510.2O5:D 

RAW 497.195;PLCT 13Û.205:DRAW 140,1 

95: PLOT 130. 165: DRAW 140,175 

120 PLOT 180,270: DRAW 450, 270: DRAW >NV 

450.3B7:DRAW 1SÛ,387:DRA« 180,270 

130 PLÛT 170,260:DRAW 460, 240; DRAW >NP 

460,395:DRAN 170,395:DRAW 170,260 

140 PLOT 170.260:BRAW 1B0.270:PLQT >UR 

460.260:DRAH 450,270:PL0T 460,395:D 

RAN 450,3e7:PLOT 170.395:DRAW 190,3 

87:PL0T 170,260:DRAW 180,270 

150 LKATE 15,18:PEN liPRIKTTatiHi >SB 



k 160 PLOT 220. 110: DRAW 400,110: DRAM >NC 

; 400,130;DRAW 220,130:DRAW 220,110 
170 PLOT 210. 100:DRAW 410,100:DRAW >MB 
410,14Û:DftAW 210,140:DRAW 210,100 
180 PLOT 210, lOOiDRAW 220. 110: PLOT Mffi 

I 410,100:DRAW 4OO,110:PL0T 410.140:11 
RAW 4OO.I30:PLÛT 210, 140: DRAW 220.1 

| 3O:PL0T 210.100:DRAH 220,110 
190 LOCATE 14,25:PEN 2:FF:WCHARGE >PU 

I MENT " 

1 200 niribiuv?* >ng 



10 aa=8:dr=l:ha^0:ba=2:au=47 >XY 

20 PEN 13:PAP£R 0: BORDER 0: INK 0.0: >JV 

INK 1,24 

30 KEY 139, "mode 2;pen 13;paper 0:b >CJ 

order 0:ink 0,0: mk l,24:5yabol a-ft 

er 32: list* 

40 REM :::::::::::::::::::: Mft 

60 REM : : >£B 

70 REM i VINCENT BOUVELLE : >W¥ 

80 REfl : : >EQ 

90 REM : présente : >NN 

100 REM : : >KE 

110 REH : F0NZIE LA BANANE : >VB 

120 REM 

130 REM : AMSTRAD CPCisl 

140 REH 

150 REM : JUILLET 19B7 

160 REM 

170 REfl 

190 REM 

200 REM 

210 MODE lsGQSUB 3510 

220 SYMBOL AFTER 32 



2050 DAT* 26, 

2060 DATA 97, 

2070 DATA AA, 

2080 DATA 49, 

2090 DATA *A, 

2100 DATA A3, 

2110 DATA 2F, 

2120 DATA U, 

2130 DATA AA, 

2140 DATA B4, 

2150 DATA 64, 

2160 DATA 86, 

2170 DATA DF, 

2180 DATA CF. 

2190 DATA 84, 

2200 DATA 69, 

2210 DATA 68, 

2220 DATA 69, 

2230 DATA 4B, 

2240 DATA 49, 
2250 DATA A4, 

2260 DATA B9, 

2270 DATA 57, 

2280 DATA 69, 

2290 DATA 78, 

2300 DATA 32, 



4A,4A,4B, 
41,60,53, 
A9,A0,69, 
B4,2F,5A, 
84,SC,A8, 
A9.71.C9, 
65,01,49. 
98,71,67, 
4A.1A.4A, 
9C.A8.4B, 
82,A8,B4. 
64,3B,4B, 
4t.6A.5B, 
D9, 59,70, 
48, 82, AS, 
ra,48,6S, 
69,84,09, 
4B,03,CF, 
CF,69,6£, 
AÛ,57,6E, 
6D.A9.2F. 
E5,D5,A4, 
A4.F1.D5. 
32.U.D7, 
69,67,6E. 
D7,7B,4B, 



26, AS, 53, 
6E,DF,DE, 

B4.2F, 
01,41, 78, 
53.6A.DF, 
67,68, B4, 
63,9C,K>, 

64, 1E, 
71,BA,42, 
05,CF,4B, 
32,69, DF, 

A8.BC, 
90,A8,A8. 
6C,BB,43, 
7B,F7,99, 
98,84,32, 
43,96,AB, 
64,32,69, 
2B, 53,61, 
A4, 33,02, 
48,6A,D9, 
A9,99,69, 
A4,E6,05, 
73,90.48, 
A4,A7,DS, 
4C,CC,78, 



6F.DF.41E 
49,6A,4D3 
6B,D1,557 
1E,B4,461 
S5,D1,53E 
4A,B4,5C3 
97,96,453 
4A,1B,3B7 
B4, 42,376 
9E,AB,4F3 
B4,3A,4A4 

53,61, m 

43,05, 4EB 

05,CF,554 

7F,5B6 

69,DF,50E 
78,D8,5DB 
DF,7Û,464 
DF,DE,48E 
A4.79.4K 
7B,69,49D 
6E,2B,5FF 
A4, 69, 698 
96.DS.4M 
98,84,51B 
69,D9,4B2 
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2310 DATA 
2320 DATA 
2330 DATA 
2340 DATA 
2350 DATA 
2360 DATA 
2370 DATA 
2380 DATA 
2390 DATA 
2400 DATA 
2410 DATA 
2420 DATA 
2430 DATA 
2440 DATA 
2450 DATA 
2460 DATA 
2470 DATA 
2480 DATA 
2490 DATA 
2500 DATA 
2510 DATA 
2520 DATA 
2530 DATA 
2540 DATA 
2550 DATA 
2560 DATA 



68,01,69, 
08,84,32, 
64,09,64, 
32,30,09, 
77,B4,1E, 
49,60,14, 
53,0E,D9. 
80,42,17, 
42.AC.2F, 
79,90, A8, 
6F, 61, 46, 
05,84,3*: 
69,1S,M 
49,25,26, 
53,46,69, 
1C,D2,48, 
D2,4A,79, 
6F.SE.C6, 
19, A4, 76, 
69, A4, 19, 
78,68,69, 
02,79,92, 
64,36,51. 
69,49,6E, 
AF,59,5B : 
58,69,47. 



84,D9.AA,69 
34,09,64,22, 
43,0A,D9,43 
64,22,34,09, 
69, 42, B4, 42 
D0,41,6A,96, 
DE, 49,66, AO 
D3.41, 60,44, 
42,17, B4.1E 
B4,4A,71,A7, 
6A, 09,78,69. 
69,C9,84,2A : 
13,D5,A0,69 
27,2E,3C,2C, 
.6A,26,4F,66 
66, A4, 6F, 62, 
90,69,72,26 
56, F8, A4, 78, 
81, 6A, A4, 19. 
A4, 78,63, 69, 
Ai, 19, A4, 57 
A4, 71, D2, Au, 
64,65,71,91 
53, FB, A4, 97. 
F8,A4,6C,A4 
26,48,69,», 



09,43,32,490 
36,D9,6A,4BB 
0C,D9,84,4E3 
17,02,41,418 
9C,15,D1,46C 
71,83,98,466 
43,08,D9,480 
17,71,00, 3DC 
69,84, 42, 3A7 
69,7C,26,4D7 
29,44, 1E, 427 
6B,C9,46,4F2 
6E,2B,49,3FA 
3C. SB, 49. 211 
47,70,A4,3AA 
17, A4, 33, 404 
43,03, CF, 440 
79, 4E, A4, 570 
A4, 78,00,406 
A4, 19, M, «F 
49, A4, 33, 421 
67, 69, CE, 602 
70,10,97, 3F8 
69,A1,10,4C0 
33,D2,A0,5B4 
78,69,96,448 



GESTION DE FICHIERS 

iFichiers jusqu'à 64 Ko - 1 à 20 champs par fiches - Champs dei 
type CARACTERE. LOGIQUE ou DATE - Tri sur n'importe! 
quel champ - Saisies contrôlées • Création et modification des, 
fiches avec éditeur pleine page ! Recherches multicritères -j 
Sortie écran, imprimante et DK. MASQUES DE SORTIES! 
(10) ENTIEREMENT PARAMETRABLES : Vous déplacez! 
les champs, au moyen des touches fléchées,où hon vous semble ! 
Ces masques peuvent être effacés, sauvegardés... - FILTRES! 
DE SELECTIONS PROGRAMMABLES de manière simple! 
fiable et rapide, avec sauvegarde sur disquette - Utilise les 12^ 
Ko du 6128 - Utilitaires d'écran, d'imprimante intégrés... 
, DK 3- POUR CPC 6128. 290 Fn TTC 



GESTION BANCAIRE M28....245 Fr« 
DESSIN TECHNIQUE ELECTRONIQUE: 

Version base tous CPC..375 Frs- Version Turbo 6128-.715 Frs 
DISCOBOLE : La boite à outils pour vos disquettes.350 Frs 



MAIS MICROLOGIC C'EST AUSSI LES PRIX LES! 
PLUS BAS SUR DE NOMBREUX LOGICIELS 
POUR CPC CONSULTEZ NOUS: 

Téléphone 
Minitel 



(1) 69.21.61.65 
: (1) 69.24.49.08 

Ajouter 20 Frs de port si règlement joint à la commande ou 50j 
|Frs pour contre- rem bourse ment - Catalogue sur demande . 

MICROLOGIC - B.P. 18 j 
91211 DRAVEIL CEDEX ! 



HOUSE 

MUSIC SYSTEM 



■ Echantillonneur de sons en prove- 
nance de cassettes, micro, hifi... 

• Visualisation du spectre sonore. 

• Réglage de la fréquence d"enre- 
gistrement. 

• Réglage du volume et de lit vitesse 
d'écoute. 

• Intégration de RSX pour donner 
la parole à votre CPC. 

• Gestion simple sous forme de 



tx 



ch:iii 



s de c 



:\. : AS = "GOOD MORNING" 
SAY. @AS 

• Intégration facile dans, vos réali- 
sations en Basic ou Assembleur. 

• Création des banque 
du 6128. 

Prix conseillé : 350 francs 
AMSTRAD 464-664-6128 



r ESAT SOFTWARE | 

57. RUE DU TONDU 
33000 BORDEAUX 
TEL. 56 96 35 23 



320 IF poait<9 THEN 120 >QU 

330 pQsit=pûsit-9:a=360:b=260:F0B H T0 9;a!=al(posit+ >XV 

j):G0SUB 370:b=b-28:IEIT:G0T0 120 

340 IF posit)n-9 TKEM 120 >TQ 

350 posU=posl09:a=360:b=2BO:FOB j=l T0 9:a»=atiposltt >« 

j):GQSUB 370 :b=b-2B:l£IT: GOTO 120 

360 BESTOK 380:FOB 1=1.9200 TO fc9200US:BEAD M:PMŒ 1, >HI 

HAl(H > «bl):HEIT:CAa IB200 

370 OBIGIN a,b:FOB t=l TO LEH(»I):H0VEU-1H16,Û:PBIHT >NU 

CHBI(5!'«IDI(al,t.l);:HEIT:0aiGIH a*U-lH16,b:it*Q:rt= 

It-lH16:EETUfiH 

380 DATA 3e,ûl,c<l.af,bb,3e,08,cd,de,bb.3e,00,cd,e4,bb,c >AB 

9 

390 HOVE it.QîPBINT CHfi*(b) + '.*;:p*=UPPEB*(lHiCEïl!: IF p >EC 

*="THEK 390 ELSE IF pl=CHfit!127)TH£N 410 ELSE IF p*=CH 

Bt(13)THEH 420 ELSE IF ASC(plK32 Ofi ASC(p«)>90 THEM 39 



400 IF it+yt>176 THFJ 390 ELSE HOVE it,0:PBINT CHBH5M >QU 

pl;:it=itUG:n*=nl*p$:G0TO 390 

410 IF it=0 THFJ 300 ELSE HOVE it,0:PBINT CHBt(5>»' ■;: >GB 

nt=HlDt(nl,l,LEM(nl)-l):it=it-16:G0T0 390 

420 IF n«="THEN 380 ELSE MOVE *t,0:PBIHT CHBK5H' ':: >FE 

BETUBH 

430 a*=INKEÏ*:iF a*<>"THFJ 430 ELSE 120 >FC 

440 FOB 1=1 TQ LFJtn»):IF »IM(b*,1,1)='.*THEN 470 >ID 

450 MFJCT >EE 



460 nl=HIDI(nl,l,8):G0T0 490 >VH 

470 IF i)9 THFJ 460 >lh 

480 a^fllDUnl.l.i-Ht'.'+HIDdnl.ltl.SJiGOTO 500 >QW 

490 at=nl >BE 

500 a=S9:b=55:nl=al;al=STBÎHGK12,321:G0SUB 360:a-69:b= >EC 

5S:al=n*:CDSUB 360:F0fi t-1 TO LEHla») :POKE aB002H,A5C( 

H!D*(al,t,l>):HEXT:P(KE tBOÛ3<LEH(ai) ,0:POtŒ t6004,LEN( 

alhPOKE IB2Ol,L£M(al):P0KE LB606,0:G0SUfi 510:GOTO 550 

510 CALL t>e200:a=PEEK(U001)i2S6tPEEK(UOÛ0):buff=PEEK( )IG 

a7001)i2S6»PEEK(t 1 7000):ei=PEEK(buff<27Ji256*PEEK(bu(ft2 

6>:b=PEEK(U003)t256+PEBC(tA002) 

520 IF a>=42881 Ofi b=0 THFJ PBIKT CHBi(7):a=69:b=55:a*= >EÏ 

■IHP0SS1BLE !":GOËUB 360:F0B 1=0 TO 20Q0:KEIT:at=STllHG 

i(12,32):G0SUB 360:G0TQ 430 

530 BETUBH )a 

540 DATA 21, 00. 90, 11, 00, cO, 01, 10, 02, ed.bO, 21, 20, 82, 11.0 >ZH 

0,cd,01,94,00.ed,b0,eô 

550 L0l=HFJ*{ei,4):LLOI=LEFTI(LOI,2):fiLOI=BIGHTI(LOt,2) >UV 

:POKE MlF3,VALCIi'+fiU)*kP0IŒ ieiF4,VAL( , i'+LL0lhfiEST 

QBE 54O:F0B t=0 TO 22:BEAD at:POKE 19000» t.YALft ■+■*): 

MEÏT.-POKE IB607,0:P0KE U608,1:H0DE 1:F0B 1=0 TO 15:11* 

1,0:NFJT:INK3,23:PEN 3 
560 CALL UBA£:UHILE INKETtO":«DID:CALL fc62E0iCALL 19 >BH 
000: CALL 1C000 

570 BESIME "HT >u 

580 BETUW >Z j 




FAITES 
LE BON CHOIX ! 



INFORMATIQUE 

COMMUNICATION 

DIALOGUE 3615 MHZ 



• Vous trouverez les rubriques suivantes : Toutes nos revues, Questions-réponses. 
Petites annonces, Boîte aux lettres, Revendeurs, Nos produits, Horoscope. 

TELECHARGEMENT 3615 ARCADES 

• Que vous soyez possesseur d'un PC ou d'un CPC. nous vous proposons plusieurs 
centaines de programmes. 

Au téléphone, 15 mn coûtent en moyenne 55 F 
Par minitel. # vous en coûte pour le même temps 15 F 



10 CLS 

20 HEMQfiï 18FFF 

30 FOfi A=W0O0 TQ U015 

40 BEÀD Ct 

50 POKE A,YAL(V+Ct) 

60 NE2T 

70 DATA OE,07,CD,QF,B9 T C5,OE,41 

SO DATA 11, 00, 00,21, M, 91, CD. 56 

90 DATA C6,C1,CD,18,BS,C& 

100 PBIHT 'IHSEfiEZ ONE DISOUETTE SYSTEME (CPHO* 

110 POINT 

120 PBIHT 'PUIS APPUYEZ SUS UNE TOUCHE ..." 

130 CALL LBB18 

140 CALL iAOOÛ 

150 FOI A=19000 TQ 1Ô04C 

160 BEAD Ct 

170 POKE A.VÀLfl'fCt) 

ISO HËXT 

190 DATA DE, 07, CD, OF, 89,31,00,00 

200 DATA FD,21,4d,AC,ll,33,AD,01 

210 DATA AS, OC-, CD, AF, CA.il, 41, AD 

220 DATA 35, 3E.81, 32,03, 00.AF.32 

230 DATA Û4,00,21,33,C0,11,80,BE 

240 DATA ûl,3f,QO,ED,B0,CD,C0,C0 



3 DATA CD, DÛ, 05,21,00,91,11,00 >TU 

DATA 01,01,2B,Q1,ED,BO,01,79 >YB 

1 DATA Cl. 31, 33. AD, 21, 63, Cl, 22 ;ÏG 

DATA 39, 00, C3, 00, 01 >PT 
3 POKE 19207, fcFF >UJ 
Q POKE 1920F, ICA >LT 
3 CLS >TJ 
3 PHI WT 'IHSEiEZ UNE DISQUETTE DATA >J¥ 

1 PfilIfT >H1 
3 PEINT 'PUIS APPUTEZ SUB UNE TOUCHE ...' >PU 
3 CALL IflBlB >HD 
3 SAVE'CPH'.B.lôOOO.iZaO.igOOO )ÏL 
3 CLS >UE 
3 PBIHT 'N'OUBLIEZ PAS DE TBAHSFESEi LE 1 >NI 
3 PBIHT >PE 
3 PBIHT "F1CHIEB STSTEHE (ClOCPttt.EnS) )LE 
3 PBIHT >HH 
3 PBIHT 'SUS U DISQUETTE .' >ZD 
3 PSI HT: PBIHT >HU 
j PBIHT "POUB LAHCEJ1 LE SYSTEME : BUN";CHBt(34);*CPH 1 >DN 



OFFRE EXCEPTIONNELLE : 4 CASSETTES POUR 100 F !* 

Une cassette comprend les jeux, éducat ifs ou utilitaires qui ont été publiés dans le numéro CPC correspondant. 



3 : Char d'assaut - Consommation de carburant - Fonction cwcle 

4 : Reoef'car - Carré magique - Lexique anglais/français - Maze 

5 : Cherry Paint - Morpions - Moulinot - Jeu de la Vie - Utilitaires de re- 
copie d'écran - Machpoke 

7 : Cherry Paint - Discut - Conjugaison - Calcul - Coldilz - Double hauteur 
Référence croisée des variables basic 

8 : Cherry Paint - Tokext - Numérologie - Discothèque 

9 : Cherry Paint - Creedata - Serpent Madness 

1 : Cherry Paint - Catalogue Disk Printer - Analyse - Mondial 86 - Arbre 
généalogique. 

1 1 : Ciel - Cherry Paint - Casse-téte de l'âne - Medor - Mutti fichier. 

12 : Cherry Paint - Mozart - Louisiane - Prot dise - Elik disk. 

15 : Cherry Paint - Gemaine - Moniteur de disquette - Boite à rythmes. 

16 : Poker patience -Attentif -Menu 2t. 

20 : Relief - Vision - Tri pour Bankmanager - Cat disk - Poker. 



21 : Monnaie - Oxydo - Demo-tris - Stradamuse - Dis - Cas - Charge- 
ment des RSX Bankopen, Bankread, Bankwrite. Sankfind 
23 : Anti-erreurs - CAO 3D - 30 snakes - Photo-sprite - Relief - Moniteur. 
24: CAO 30 -Anti-erreurs- 1000 Bornes -Justification -Twenty 
Copy - Trames et collages - Graphofrance - Machines. 
25: CAO 3D-Amsrythm- Trois dés - Générateur de menus- Symé- 
trie - Générateur de sprites (1 ) - Penetrrx. 

2G : CAO 3D- Anti-erreurs - Catalogue - Conjugue- Tchernmis- 
land - Fenêtres symétriques - Graphiques. 

27 : Création et animation de sprites - Anti-erreurs - CAO 3D - Champion- 
nat - Actions. 

28 : Anti-erreurs II - Routines machines - CAO 3D - Fichiers - Générateur 
de sprites - Catprog. 

29 : Les fichiers - Anti-erreurs 2 - Astronomie planétaire - CAO 
3D - Catprog - Pentominos. 



Je commande lots(s) de 4 cassettes à 100 F le lot 

Numéros des cassettes souhaitées: 



Si une des cassettes était épuisée, je désire à la place 
la cassette n" : _ 



Prénom : 




Dans la imi» (tes stocks disponibles. 
"Ne pouvant Être tenu pour resportsabta de racheminemem des paquets postaux, nous conseillons à notre aimable clientèle ce choisir renvoi et 

VjBeCOtlWMndi : « 10 F) Déltl minimum de Hvniaon : 15 '/ùurt à léctplicn dm commtnd* 



EDITIONS SORACOM 



SORACOM OUVRE SON SERVICE LECTEUR VPC 



Afin de satisfaire plus directement ses lecteurs, SORACOM ouvrt 



nte par correspondance. 



( CATALOGUE ) 




Du lycéen à l'Ingénieur : 

Ce logiciel permet l'étude de fonctions, de suites numériques, 

et la résolution d'équations. 

Quelques options disponibles : 

• Etude de toutes les fonctions à 2, 3 et 4 variables. 

• Etude de suites arithmétiques, géométriques ou définies 
par une expression. 

• Résolution d'équations trlgonométrlques sur le cercle. 

• Possibilité de tracer dans 2 modes graphiques, et dans 
un repère quelconque, avec une échelle variable. 

• Variations, calcul des maximums et minimums, et des points 
d'Intersection aux axes de la fonction. 

• Calcul de dérivées, d'Intégrales. 

• Tracé de tangentes, tracé et étude des fonctions réci- 
proques. 

• Courbes en coordonnées polaires. 

• Sauvegarde et Impression des graphiques réalisés. 



MULTICOURBES 

de Sylvain VIEUJOT 



Disponible sur disquette 
au prix de : 230 F 
Réf.: BEPC01 



' pour CPC 464, 664 et à 128. 
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DES LOGICIELS 
NIVEAU MATERNELLE ET PRIMAIRE 



EDUC-MATERNELLE-t 



Logiciel orienté sur la 
reconnaissance de la graphie des 
lettres et des nombres. 

- Apprentissage des lettres de 
l'alphabet avec image associée à 
chaque lettre Apprentissage des 
nombres de! 
à 9. 

MC 15 CPC disk 



EDUC-MATERNEUE-2. 



- Reconstituer des séries d'images - 
Reconstituer des mots - Reconstituer 
des séries de nombres de 1 à 6, 
L'enfant exerce son esprit d'analyse 
et découvre les règles qui régiront 
ses premiers apprentissages comme 
l'organisation du travail écrit sur une 
page, le sens de la lecture et de 
l'écriture, le retour à la ligne... 

MC 18 CPC disk 



MATHS-CE, 



Ce logiciel propose plusieurs points 
d'exercice de niveau cours 
élémentaire. 

- Ranger des nombres en ordre 
croissant et décroissant - Comparer 
des nombres (supérieur inférieur) 
sommes produits - Compter pas à 
pas, ( 1, 2, 5, 10, 20, 40...) - Calculs 
sur les opérations élémentaires 
(tableau de double entrée) - Compter 
la monnaie - Lire et afficher l'heure - 
Déplacer une tortue (exécuter et 
retrouver) - Symétries axiales. 

MC01 CPCdisk 
MC210CPCK7 



Ce logiciel comprend des modules 
sur les calculs (opérations, 
fractions. . . ) ou la géométrie 



(symétries sur repère orthonormé 
avec possibilité de construction de 
figures...) -Opérations verticales sur 
des entiers (avec retenue) - addition - 
soustraction - multiplication - 
division. 
•Fractions simples : 

- sur des parties de rectangles, de 
camemberts - fractions équivalentes - 
numérateurs d'une fraction. . . 

- Calcules d'aires : 
•carré-rectangle... avec explication 
des formules en cas d'erreur 

- Calcul de volume 

- Symétrie (centrale et axiale) 

- Suites proportionnelles 

- Pourcentages 

MC 02 CPCdisk 
MC 200 CPC K7 



FRANÇAIS-SONS. 



1 - Compléter des mots avec les sons 
ou syllabes qui conviennent avec 
choix entre deux sons ressemblants. 

2 • Compléter des phrases avec des 
mots à choisir dans des séries de 
même consonance. 

3 - Sélectionner dans des phrases les 
mots ayant les sons indiqués. 

Une série de sons avec niveau de 
difficulté progressif peuvent 
convenir aux élèves des classes de 
CP pour l'option 1 et aux élèves de 
CEI CE2 pour les options 2 et 3. 



MCI 2 CPC disk 
MC 208 CPC K7 



Ce logiciel permet d'apprendre les 
règles principales de l'orthographe 
en complétant des phrases (19 règles 
ex : à ou a, on ou ont...). 
A chaque faute, une explication est 
donnée à l'élève sous la forme d'une 
question de remplacement qui lui 
permettra de comprendre son erreui 
A tout moment, cette règle pourra 
être affichée pour explication. 



MCI! CPCdisk 



FRANÇAiS-CM. 

.,..■--■' .,, ■ 



1 - Dictée : cette option permet à un 
instituteur ou à un parent de dicter 
un texte à l'élève avec correction 
automatique après une ou deux 
fautes sur chaque lettre (au choix) et 
avec comptage des fautes. 

Un fichier niveau CM1 CM2 dictées 
est fourni avec ce logiciel mais une 
option de création permet de créer 
des dictées de tout niveau. 
Une option lecture permet également 
de lire les textes de ce fichier. 

2 - Participes passés avec ETRE et 
AVOIR : cette option permet 
d'apprendre à accorder les participes 
passés avec les verbes ETRE et /ou 
AVOIR avec sujet, complément 
d'objet direct ou indirect, masculin 
ou féminin, singulier ou pluriel. 

A chaque faute, une explication du 
corrigé sera visualisée. 
Un fichier de phrases est également 
fourni, ainsi qu'une option 
permettant la création de ses propres 
fichiers d'e> 



3 - Conjugaison : ce module permet à 
l'élève d'aprendreà conjuguer les 
verbes des 3 groupes aux temps de 
son choix (imparfait, futur antérieur, 
présent...) sous la forme de phrases 
à compléter. 

A chaque faute, une explication sera 
visualisée et le comptage de points 
apparaîtra à la fin de l'e> 



MC 13 CPC disk 



GEOGRAPHIE-PRIMAIRE. 



Maire, 



Cours et exercice suivant niveau : 
Le Soleil - La Terre - Les points 
cardinaux -Les saisons -Le relief - 
Les cours d'eau et les mers en France 
- Les ports en France - Les grandes 
villes - Les pays frontaliers. 

MCI 9 CPC disk 



t 



W1W 



m 



SH! 



an 



DES LOGICIELS NIVEAU SECONDAIRE 



GRAMM& 



Ce logiciel traite des notions de fonction 
et nature des groupes de mots 
constituant la phrase (sujet, verbe, 
complément...). - Apprentissage avec 
rappel de cours adapté à chaque 
situation - Révision générale. Les 
220 phrases contenues dans ce logiciel 
sont réparties en 2 niveaux et couvrent 
plus de 1400 questions Au niveau 1, 
n CM2. 



MC 17CPCd.sk 



MATHS-6, 

3 sa m 



- Opérations ♦ - x / - Fractions - Calculs 
d'aires -Calculs sur les relatifs - 
Pourcentages avec graphismes - Suites 
proportionnelles avec graphisme - 
Symétries orthogonales. 



MC 03 CPC disk 
MC 201 CPC K7 



MATHS-5. 

Fractions - Nombres relatifs - Volumes - 
Echelles et vitesses - Angles ■ Symétries 



MC21 CPC disk 
MC 202 CPC K7 



Multiples et diviseurs d'1 entier - 
Nombres premiers - Puissances d'un 
entier naturel - Décompostion d'1 entier 
naturel - P.C.C.D. et P.P.C.M. - Calculs 
algébriques - Rationnels (simplifications 
et opérations de fractions) - Equations et 
inéquations dans R 

MC 04 CPC 



MATH5-3. 



Constructions de vecteurs - Calculs : 
les droites - Systèmes linéaires 2,2 - 



Région nem en t du plan- Calculs : 
racines carrées - Notions de 

MC 05 CPC disk 



EQUATIONS, 



.: 'ttT.'rcidtion graphique - System 
linéaires 2.2 - Systèmes linéaires à 
équations p inconnues (n,n<8) 

MC 06 CPC disk 
MC 205 CPC K7 



MATHS SECOND CTClf-1. 

1: 



Equations du second degré avec 
interprétation graphique - Courbe Y - f(x) 
avec choix du repère et des unités - 
Intégrales par la méthode des rectangles 
avec interprétation graphique et 



graphis 



- Fonctions réciproques 



MC 07 CPC disk 
MC 206 CPC K7 




Images par application affine - Courbes 
avec options Idont hardeopy) - Courbes 
superposées - Courbes définies par 
morceaux - Familles de courbes - 
Courbes planes (cinématique) - Courbes 
définies par une intégrale 



MC 08 CPC disk 
MC 207 CPC K7 

"CKMWTWf PIANÏ7 



Deux logiciel- accompagnés 

d'explications détaillées 
- Un ulilitan e de dessin géométrique 
pour tracer points, droites, segments et 
cercles, le classique "TRACER à la règle 
ou au compas» accompagné de 



•t de tous les résultats de 
géométrie analytique. Une figure peut 
être sauvegardée ou imprimée. 
Huit exemples classiques de 
constructions géométriques 
accompagnent cet utilitaire (bissectrices, 
tangentes...). 

- Une étude par le dessin des 
TRANSFORMATIONS 
GEOMETRIQUES (translations, 
homothétie, rotation, symétrie axiale et 
centrale, similitude) sur des figures 
simples (carré, triangle, losange...). 

MC 09 CPC disk 



Dessin géométrique dans l'espace : 
utilitaire de dessin pour tracer points, 
droites, segments et plans accompagnés 
de commentaires éventuels avec 
possibilité de sauvegarde et 
d'impression, La partie importante est la 
perspective choisie - La perspective «fil 
de fer» qui permet de refaire le tracé sous 
des angles différents - La perspective 
avec les plans colorés qui donne une 
meilleure visualisation. 

Une représentation de SOLIDES dans 
l'espace avec : Entrées du solide de votre 
choix - impression de fichiers de données 
- Choix des angles de perspectives - Des 
exemples de solides (solides de 
PLATON, étoile de KEPLER...) 



MC 10 CPC disk 



ÉXAMS. 

:\-J''.V.kT 



Ce logiciel comprend une partie 
Questionnaire à choix multiples ( 
partie Liste de vocabulaire. 
Q.C.M. 



Permet de tester si. . ._. 

- 3 fichiers de culture générale 

- 1 fichier sur la Révolution français* 

- 1 fichier sur la langue anglaise 

VOCALIST 

Permet de 



langues 

- 3 fichiers ANGLAIS-FRANÇAIS 
Il est possible de créer ses propres 
Q.C.M. sur tous sujets ainsi que ses 
propres VOCALIST sur les langues 

MC 14 CPC disk 



fous les logiciels de la série MC, 



saiyaM 



icitCs éducatifs sê($ieH&Mués du m&i$ 



ORTHOGRAPHE «2 

Niveau CT2 

Ce logiciel comprend : 

- 20 règle* d'orthographe 

- 20 exercices d'applications 

- 5 textes contrôle! 

Il couvre l'ensemble du programme 
d'orthographe de la classe du CE 2 e 
permet à l'utilisateur d'apprendre uni 
règle ou de (cite le bilan de ses 



Réf. Dl 001 CPC ; Disk 
Réf. D1 002 CPC : K7 



ORTHOGRAPHE CM 

Conçu selon le même principe qut 
ORTHOGRAPHE CE2, ce logiciel 
s'adresse aux élèves de CM. 

Réf. Dl 003 CPC : Disk 
Réf. Dl 004 CPC : K7 



Addsouj Niveau primaire et collège 
Apprentissage el consolidation des 
techniques de l'addition el de la 

de difficultés, un bilan pédagogique 
fourni après chaque usage... des milliers 
d'exercices interactifs. 

DMtiaru ( : Niveau CM2 el collège 
Sous forme de rallye oulotnobile, 
conslruclion el/ou consolidolion de lo 
technique opératoire de la division grâce 
aux quatre modules progressifs 



Suru 



support pour Amstrad. 



Réf. Dl 005 CPC : Disk 
Réf. Dl 006 CPC : K7 



OBJECTIF CALCUL CP 



Niveou CP 

Ensemble de logiciels vivant, (aci 1 
utiliser pour apprendre à complei 
[COMPTE el KLM] ranger les nom 
(ORDRE, ALGOI se repérer dans 
(CODE). Plusieurs niveaux de difficulté 



Réf. Dl 007 CPC: Disk 
Réf. Dl 008 CPC : K7 



.pOf.€ 



KIT 3*me/2n<l9 

UNE PREPASATON EFFKIACE A 

L'ENTREE EN SECONDE 

Conçu par des enseignants des collège* 

et des lycées, ce KIT permet aux futurs 
élèves de seconde de consolider leurs 
acquis de troisième en français el en 






s, le 



e choi 



point de programme qu'il ■ 
approfondir. 
Une série d'exercices lui est proposée. 
Pour les effectuer dans les meilleures 
conditions, il pourra dès qu'il sera en 
difficulté appeler une aide. Le partipris 
pédagogique du KIT 3ème/2nde est de 
favoriser chez l'élève une attitude active 
dans sa démarche d'apprentissage. 

pour permettre à l'élève de faire le point 
tout moment. Il s'apercevra vite qu'une 
erreur est bien plus sanclionnèe qu'un 
recours à l'aide. 

LES PLUS DU KIT 3ème/2ncfe 

LE TRAITEMENT DES REPONSES très 

performant prend en compte un grond 
nombre de formulations différentes pour 



n français 3 sels de données par 
xercices et en mathématiques une 
limité, {l'élève choisira entre les donné 
s du KfT, les 
i ou ses propre 



proposées par le 



donné.,] 

Réf. Dl 009 CPC : Disk 



pmMitui PAS 

VERS LA KOSOTIOUt 



_J 



ermel : 


- D'app. 


ndre à se sr. 


ordinateur pour 




nondee 


xténeur. 


De donner 



moteur, allumer, éteindre une ampoule, 
émettre un bruit, etc - De traiter une 

allumer une ampoule quand l'intensité 

électrique si un autre entre en gare, etc. 
Toutes ces manipulations simples et bien 
d'autres sont réalisables à l'aide du 

ph a tore liston le, interrupteur à lampe 
souple, interrupteur de course, boulon 
poussoir, tournevis, Fils el cosse... 
Se programme dans n'importe quel 
langage : BASIC, LSE, FORTH, LOGO, 
ASSEMBLEUR... De nombreux exemples 
détaillés figurent dans la notice utilisateur. 
Une bonne introduction à OMNIBUS. 

Réf. Dl 01 2 CPC: Disk 



DESTINATION MATHS 
iJGènitation 5} 



Afin de participer a la grande aventure 
spatiale du XXIème siècle, développez v 
aptitudes mathématiques I 
L'ESSENTIEL DES CONNAISSANCES 
pour CE, CM, 6ème/5ème. 
TRES GRANDE FACILITE D'EMPLOI, 
REALISATION EXCEPTIONNELLE : déco 
futuristes, animations, musique... 





eiii^esa 


KITCM2/6ème 


Réf. G5 001 CPC: Disk ■ 


_ — , ! 


tgSflH/<g8flâ 


Programme du CM2 : orthographe, 


Réf. G5 002 CPC : Disk | 


calcul, conjugaison. Pour un soutien tout 




rèvsions pendanl les vacances, KIT CM2/ 


Réf. GS 003 CPC : Disk ( 


efÎicaceTdrprépamtio'n'o l'entrée en 


TROUBADOURS 


àème. 


(tonkhor) 


Trois logiciels : 




- Bilan des acquis 






poétique e' musicale. (Pour filles et 


- Méthodologie 


garçons à partir de neuf ans). Une 


manière originale et ploisonte d'oborder 


apprendre , une cassette audio de 


la lecture, l'expression écrite, le 


diclées et un romon de la collection les 


vocabulaire, lo musique. CONSIDERE 


maîtres de 1 aventure . 


COMME UN DES MEILLEURS LOGICIELS 




EDUCATIFS PAR LA PRESSE. 



Réf. Dl 010 CPC: Disk 
Réf. Dl 011 CPC:K7 



Réf. G5 004 CPC : Disk 



Bf/1 itSS/8 RE 



Attention, n° 1 à 9, 12, 14, 15, 17, 21, 22 et HS 1, 2, 3 et 5 épuisai 



Un récapitulatif des articles et des programmas publiés s* trouva dans le n° 19 pour les CPC n° 1 à 1 7 
•t dans I* n° 30 pour les CPC n° 1 8 à 19 



CPC n° 30 : Les caractères d« contrôle - Astronomie plané- 
taire - Branchez le Turbo - Anti-erreurs 2 ■ Traceur d'oscillo- 
grammes - Sauvegarde et impression d'écrans sur Minitel ■ Jeu 
de dames - CAO 3D - Initiation à CP/M. 

CPC r>° 31 : Amstrad à l'école - La programmation du joystick 

- Branchez le Turbo - Création et animation de sprites - Tout sur 
les fichiers - Pluriels des noms - CAO 3D - Statistiques - Trans-Pen 

CPC n° 32 : Représentations graphiques en X-Y - Missive • 
Traitement de l'image - Billard américain ■ Branchez le Turbo - 
Création et animation de sprites 

CPC n° 33 : L'art de mémoriser les variables - Missive ■ Traite- 
ment de l'image - Billard américain - Introduction à G.S.X. - 
Animation et gestion de sprites - Tout sur les fichiers - CAO sur 

CPC 

CPC n° 34 ; Notions en mémoire -Traitement de l'image - Pré- 
sidentielles - CAO 3D - Introduction à G.S.X. Tout sur les fi- 
chiers - Animation et gestion de sprites - Oil Ponic 

CPCn° 35 : Du 464 ou 61 28 -5" 1/4 j'en veux -Traitement 
de l'image - CAO 3D • Rolling Stones - Mélange des couleurs - 
Conversion ASCII binaire - Moniteur de disquettes 

CPC n° 36 : Faites-vous bonne impression ï - Traitement de 
l'image - Banderole - CP/M + sur 464 - Médor - Accélérateur - 
Satellite - CAO 3D - Rénumérotation des programmes binaires 

- Compilation BASIC/Binaire - Amslettres 

CPC n° 37 : Catalogue détourné - Antolex - Téléchargement - 
Vidéo - Amslettres - Traitement de l'image - DAMS et CP/M 
Anti-erreurs- Zoomer - CAO 3D-Trameur- Sprinter 

CPC n° 38 : Dossier : les fanzines - Perestroïka • Traitement 
de l'image- Dîgison - CAO 3D. 



DISQUETTES 

• CPC 

I disquette contient les programmes de 2 numéros 

consécutifs de CPC. 



° 1 : CPC 1 et 2 
2 : CPC 3 et 4 
°3 :CPC5et6 
4 : CPC 7 et 8 
5 : CPC 9 et 1 
°6:CPC 11 et 12 
°7:CPC 13 et 14 
°8:CPC 15 et 16 
°9:CPC 17et 18 
10: CPC 19 et 20 



n° II :CPC21 et 22 
n° 12: CPC 23 et 24 
n° 13: CPC 25 et 26 
n° 14: CPC 27 et 28 
n°15:CPC29et30 
n D 16:CPC31 et 32 
n°17:CPC33et34 
n° 18: CPC 35 et 36 
n°]9:CPC37et38 



Les disquettes Hors Série contiennent les program- 
mes du numéro correspondant. 

HS 4 : Edit 2 - France rivière - Boisson assistée par ordinateur - 
Histoire de France- Gaston -MinicMoc- Opération Oméga. 

HS 6 : Flipper - Calcul Mental - Aulo-choc - Jaquette - Dra- 
peaux & capitales - Nucleor - Biorythmes. 

HS 7 : Anti-erreurs - Dominos - Départ Oie - Trail-Stat - Alca • 
Impression sur enveloppe - Auto dictée - Manoir Maudit. 
HS 8 : Anti-erreurs - Musiques - Mots croisés ■ Reliefs Mathé- 
matiques - Prêt - Resistor - Division - Le petit train - Mognetîc - 
Pousse-Pousse. 

HS 9 : Anti-erreurs - Turbo Clavier - The Intruder - Surface - Le 
lue-Cards • Coulmélo. 



HS 10 : Agenda - Titreur - Skyhawk - Packy - Volumes - Musi- 

HS 1 1 : Ulcinor ■ Mots Codes • Puzzle - Centipède - Gestion 

Automobile - Chimie. 

HS 12 : Amsboggle - Energix ■ Latin - Mission - Problèmes - 

Registre. 

HS 1 3 : Alpho-Slrip - Tables de multiplication - Ortho-Chiffres 

• Ams'orgue - Contact - Discover. 

HS 14 : Traceur de fonctions - Tri - Météo • Croque • Mission - 

Listing couleur - Sotania. 

HS 1 5 : Electron - Fleur - Danger - Horloge - Laby - Impression 
d'enveloppes - La roue. 



• ANCIENS NUMEROS CPC DISPONIBLES 

n° 10, 1 1, 13, 16, 18, 19, 20, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 
30, 3 1 , 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38 25 F la revue 



• HORS SERIE DISPONIBLES 

i° 4,6,8,9, 10, 11, 12, 13 14, 15 15 F la revue 



* DISQUETTES 

n° 1,2,3,4 5,6,7,8,9, 10, 11, 12, 13, 14, ]5, 16, 17, 
18, 19, HS1, HS2, HS3, HS4, HS5, HS6, HS7, HS8, HS9, 
HS10,HS11,HS12, HS 13, HS14, HS15 



Abonné 




_1 10 F la disquette 
_ 140 F la disquette 
_600F 



AMSTAR 



CPC 



BONDE 
COMMANDE 




ANCIENS NUMEROS 



( ^5 F la revue }) 



AMSTAR & CPC 26 : 
AMSTAR & CPC 27 : 
AMSTAR & CPC 28 : 
AMSTAR & CPC 29 : 
AMSTAR & CPC 30 : 
AMSTAR & CPC 31 : 



Bancs d'essais logiciels - Catalogue détourné - Listings en bin 
Solution : Crash Garrett - Ça ne marche pas - List - Vidéo - 



Mettez un peu d'animatic 
Editeur de jaquettes- Bai 



- Vidéo - Amslettres- Solutio 
s d'essais logiciels. 



ï-Trameur-Trai'tementde l'image 
îslettres - Reportage : Cobra Soft. 

ispiration - Le retour des fonzines - 



Technique des masques- List -Traitement de l'image- Vidéo- Architecture et composition des 
Plan : Jack the Nipper 2 - Bancs d'essais logiciels - Listing ; Xénon. 



.a revanche du retour des fonzines - Pion : Sky Hui 
vier - Froclal Londscape. 



- Dossier éducatifs - A la 



Vidéo- Téléchargement - Atomic Satellit- CAO 30 -Solution : A320-A lo découverte du clavier 
Trucoges de codes BASIC - Analysons les fichiers - Bancs d'essais logiciels. 

Fanzines 8. cie - Compact - CAO 3D - Atomic Satellit (suite) - Téléchargement - Solution : l'Ile - 
Etoiles - Réduction de code BASIC - Puissance 4 - Double Mode - Dossier : les indispensables de 
votre logithèque - Bancs d'essais logiciels. 



AMSTAR & CPC 32 : Fanzi 



AMSTAR & CPC 33 : 



- Etoiles [suite] - Traitement de l'image - Boncs d'e< 
:>in des affaires - Compact (suite) - Routine de tri - 



folie - Listing : Créations rr 
sais logiciels - Solution : Secret Défen: 
Listing : Solitair - Trucs et astuces. 

Boncs d'essais logiciels - Le coin des affaires - Les fanzines - Horloge - Trucs et Astuces - Molécules - 
CAO sur CPC - Astuces : R-TYPE - Fruity - Tri - Récapitulatif CPC N° 30 à 38 - Récapitulatif AMSTAR 
N c 19 à 25. 



Abonné 110 F la disquette 

Non-abonné .140 F la disquette 



5 



l disquette contient les programmes de deux numéros consécutifs d'AMSTAR & CPC. 

N° 20 : AMSTAR & CPC 26 et 27 - N° 2 l : AMSTAR & CPC 28 et 29 - N° 22 : AMSTAR & CPC 30 et 3 l - N° 23 : AMSTAR 

& CPC 32 et 33 



Pour faire votre commande, veuillez remplir 
le bon de commande P. 95 



)09i «B<E CoMMW&E 



A expédier à i SORACOM Edition» - La Haie de Pan 35 1 70 BRUZ 



Désignation 



B^S 



Pour chaque article, entourez le ou les n choisis. 
ANCIENS N" AMSTAR & CPC 

N° 26- 27- 26-29-30-31 -32-33 

DISQUETTES AMSTAR & CPC Abonni 

N" 20 - 21 - 22 - 23. (Une disquette réuni! 2 numèfOS conséojtils d' Amstar 4 CPC) Non-abonné 

ANCIENS N" AMSTAR 

N°5-6-8-9-10-11 

12-13-14-15 

16- 17 - 1S -19- 20- 21 

22-23-24-25 

DISQUETTES AMSTAR 

N" 1 (du n" 1 au 8 inclus) - N° 2 (n° 9 au 1 6 indus] 
N" 3 (n° 17 au 25 inclus) 

ANCIENS N" CPC 

N- 10- 11 - 13-16-18-19-20-23-24-25-26-27-28-29-30 

31-32-33-34-35-36-37-38 

ANCIENS N" HORS SERIE CPC 

N c 4-6-8-9-10-11-12-13-14-15 

DISQUETTES CPC ET DISQUETTES HORS SERIE CPC 

NM -2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15 Abonn* 

16-17-18-19 (Une disquelle CPC réunit 2 numéros consécutifs de CPC) Non-abonn» 

HS1 - HS2 - HS3 - HS4 - HS5 - HS6 - HS7 - HS8 
HS9 - HS10 -HS11 - HS12 - HS13 - HS14 - HS15 

ABONNEMENT 6 DISQUETTES 

DISQUETTE "ARCADES" + <âble (Nouvelle Edition) 

(Kn Téléchargement AMSTRAD CPC) 



Logiciels éducatifs - Livres - Divers 



Désignation 



Portait port + 10 F par logiciel et 10 % pour livres 



HOffwMJ 
UOF/uni/é; 



15 F fu 
18 F (u 
20 F (u 

22 F ( w 



HOFM'éj 
\4Qf tunité) 



600 F 
112 F 



Franco 









J Facultatif: recommandé + 10 F par commande 
MONTANT GLOBAL 



Je joins mon règlement chèque bancaire -1 



chèque postal J 



Date et signature 



Code postal 



grê «es des servira pcsi 

M méiropoltame • 



'aiiaDon de pru importante des fournisseurs 

t aprts le f4(J#ro»nl Les délais de bvraison ftanl d* lui t5|oureer 



e Idésçfano^ du rais- te nce si celle-ci en ste) Toute absence 

uticles disponfcles iniquement 

lu (oui de panjlio" Su nouveau cataogje saul erreur dans le 

ron SCflACOM ne pourra ans tenus pou responsable i 

lis poslal ou pai transporteur i.es pm indiqués Sur le bot 
/ans la possbil«S d'ajuster le pm de transpo-t en Ionien 
des paqueis toute oeiénoralon doi Sire signalée 

AMSTAR & CPC 34 



fi-' ï-s i.< "ï"ï:'î ."- : . 



Si 



TiïES 
NNONCES 



Vds CPC 464 coul.. 2 joys , as sembl /dé s as- 
sembleur, centaine K7, news, manuels utili- 
sation. 2290 F Tél. 40.59 82.38, après 1 7 h, 
Olivier. 

Vends revues CPC n<= 10, 11. 18. 19, 21, 23 
à 38 et Amstar & CPC 26, 27, 28, 29 Pas de 
détail Prix : 320F Tél. (1) 39.46.34.07. 

Vends CPC 464 coul., très bien entretenu + 
40 jeux + synthé vocal + joystick. Prix : 2500 F 
Philippe, 79.75.04 56 à partir de 17 h. 

Vends CPC 464 coul ♦ 2 drives 5" 1/4 et 3" + 
disks marche en drive A et B pour CPC 464 
(+ revues). Tél. 45.94.55.01. 

Echange jeux sur CPC 6128. Possède nou- 
veautés. MARIANI Jean-Benoît - Sermano 
- 20250 CORTE 

Ech. Multiplan. Masterfile III (copie) contre 
copie Datamat ou ass. Dams ou Mastèrc 
6128. NELL - 7 rue du Un - 67 MARLEN- 
HEIM 

Vends 6128 couleur tbé DMP 2160 + joys- 
tick + 50 jeux, 30 DK + scanner + livres + 
revues Vendu 5500 F Tél. 91.75.46.13 

Achète N" CPC 1 à 9, 12 à 15 et 17 Faire 
offre à Roger LORRAIN - 23 route de Fret- 
terans - 71270 PIERRE DE BRESSE - Tél. 
85.72 82 12 

Vends CPC 6128 coul + DMP 2000 + joys- 
tick + jeux + TTX + tableur + grapheur + 
discologie + Paint + crédit 6000 F. Tél. 
6901.7289 



La place réservée aux petites annonces est limitée. Ei 
d'arrivée. Par contre, les petites annonces farfelues so 
il est peu probable qu'il existe des "généreux dont 
annonces toisant appel a ces philantropes ne seror 
Seront refusées toutes les annonces visant à vendre < 
garantis "d'origine", ainsi que toute 
En conséquence, réfléchissez bien ov a , 

Vends jeux dont news sur 6I28 (After Burner, 



ince, celles-ci passent dons leur ordre 
tiquement re jetées ... De même, comme 
aleurs" de matériels ou de logiciels, les petites 
nt insérées que si la place libre le permet. 

innonce incitant au piratage, 
d'envoyer vos textes. Les petites annonces doi- 
i grille [découpée ou photocopiée), le texte étant 



Echange jeux d'aventure pour 6128. En- 
voyer liste à BARREAU J.P. - 77 rue du 
Port Boyer - Boîte 86 - 44300 NANTES - 
Tel 40 50 44.66 

Economisez vos rubans d'imprimante Pour 
100 F. je vous envoie de quoi imprimer 500 
pages de listings format 21 x 29,7 Loto : 
gagnez à coup sûr Je vous envoie pour 
100 F les grilles à jouer qui vous feront ga- 
gner à chaque tirage. C'est garanti. Daniel 
DAUBIAN - 40 rue de Fontenay - 94300 
VINCENNES 



Très urgent ! Achète lecteur 001 au prix de 
1000 F Contacter Emmanuel Rougemont. Tel 
30 99 74 44. Dôp. 76. Réponse assurée 

Urgent I Recherche imprimante pour CPC 
61 28. Vaillant Stéphanie, 3, rue Paulhan 78 1 40 
Velizy. 

Echange jeux sur CPC 464 contre DD1 . Il y a 
49 jeux. Tél. 41.89.00.23, h. repas, deman- 
dez Alain Dépt49 

Vends CPC 6128 mono + logiciels + hous- 
ses + joys. 2500 F, valeur 7500 F + exten- 
sion mémoire + souris. 600 F chaque Tel 
22.45 28 15. 

Vends [eux originaux K7 : Oper. Wolf + Dra- 
gon Ninja + Savage : 100 F. Allais Régis. 106, 
rue de Sannois. 95120 Ermont. 

Vends CPC 464 (mono) + DDI + 200 jeux K7 
+ 50 jeux DK + autoformation 6128 Valeur 
4500 vendu 2500. Tél. 38.34.84.51 , vers 18 h. 

Vds CPC 464 monoch., t.b.ét. + joystick + 20 
logiciels (trt de texte, simus...). Prix : le tout : 
900 F. Tél. à Alain au 47.58.58.68. 



Ach copieur fichiers protégés moins de 300 
F et bon joystick avec doubleur. Ecrire à Baca 
Marc, 22, rue de Vaux. 77540 Bernay. 

Vds CPC 6128 c. * jeux + disquettes neuves 
* téléchargement "Arcades" avec câble mini- 
tel, le tout 3200 F. Téi. 47.99.00.38, après 18 



Echange news sur 6128 (Robocop, Tiger 
Road ...). Envoyer liste à : Dufour Julien, av. 
Guillaume Fichet. 74130 Bonneville. 

Recherche tous programmes CPC 6128 coul 
Envoyer à Sébastien Durand, quartier Théos. 
841 10 Vai son- la- Romaine. 

Cherche contact Dk & K7 sur Lyon et sa ban- 
lieue. Tél. 78.88.09.63 à partir de 18 h, dé- 
ni andef Frédéric. Merci (posséda nomb. news). 



Vends Opération Wolt, Game Over, Game 
Set and Match Ecrire à GUILLEMYN Er- 
wiw- 22 rue du Plein Midi - 91200 
ATHIS-MONS ou tel 60 48 29 07 

Urgent! Recherche pour CPC 6128 impri- 
mante VAILLANT Stéphanie - 3 rue Paul- 
han - 78140 VELIZY 
96 



Vds moniteur couleur CTM 644 pour 6128. 
1300 F Tél. 7501 2 Berna. (1) 43.72.64 64 de 
préférence après 21 h. 

Vends CPC 464 couleur +■ lecteur DDI ♦ 12 
K7 * 50 disks plein de jeux, le tout t b et. 
3500 F Tel 40 38 1 1 .29, dons revues 



Vends Amstrad 464 couleur * Ouick Shot II. 
Turbo, le tout 2200 F Téi 43 96 01 62, après 
19 h. 94700 Maisons-Alfort. 

Vds CPC 6128 coul. * 50 jeux + joystick + 5 
DK vierges + adaptateur TV sur ordinateur . 
tuner FM. 4900 F. Tél. 74.86.00.63. la week- 
end, d. Laurent. 

Donne cours d'informatique par correspon- 
dance. Envoyer 2 timbres à Lucasson Lau- 
rent, rue Pd. Carnot. 33640 Castres pour doc. 

Vends CPC 6128 mono, 2000 F, DMP 2000, 
1000 F. logiciels de 20 à 50 F. disks pleins. 
Chevillot V., 1. rue E. Branly 7S40O Chatou. 
30.53.37.62. 

Achète simulation de vol originaux, copies + 
extension 64 k, 257 k. Lavergne Marc. 59. av 
Jules Ferry. 74200 Thonon. Téi. 50 26.12.32. 

Vends Photocopies, 5 à 10 F. des notices de 
ces jeux : Rampage, Barbarian. A320,... Tél. 
56.05.08.07, demander Emmanuel Maillard. 



Vds CPC 6128 couleur ♦ nbrx jeux * utilitai- 
res + crayon opt + manette + DK vierges * 
revues 2S00 F Etat neuf Ap 19 h, tél. 
48.76.73.32. 

Vds CPC 6128, garanti * manuels util. ♦ 30 
dises pleins + joystick + cordon K7 + nomb 
revues. 3500 F. Tél. 78 20.45 72 (Emmanuel) 
après 18 h 30. 

Je recopie listings BASIC sur CPC disk. 1 F : 
10 lignes. Contacter : Rousseau Benoit, 1, 
avenue des Cottages. 91150 Etampes 

Echange jeux sur CPC 6128 Appeler au 
9093.62 04 aux heures des repas ou écrire 
à Olivier Schmitt, 26. rue du Clos des Vignes 
13200 Arles. 

Echange jeux sur 6128. news et autres. En- 
voyer liste à Dréano Erwan, 5. rue du 6 mai 
1945. 56140 Malestroit (réponse asurée) 

Echange news sur 61 28. Hervé Bonnevie. Tél. 
26.82.40.32, pas sérieux s'abstenir. Je suis 
rapide. 

Vends CPC 6128 couleur, disquette + 10 dis- 
quettes de jeu + 10 revues, un an Prix :3000 F. 
Tel 39.75.09.45, après 17 h.ioystick offert. 

Vds CPC 6128 couleur + housses + joysiick 
+ revues + livres 2800 F. très bon état. 
40.12 03.84. 



Vends CPC 6128 couleur + imprimante + jeux 
+ utilitaires + joystick + livres + revues * hous- 
ses. Prix : 7000 F Tél. 29 35.59.03, après 20 h. 

Bonne affaire vends Amstrad CPC 464 mono 
+ Opération Wolf + Amstrad Gold, hits 3 + 33 
revues + joystick. Prix à débattre. Tel 
B8.803505 Suschaver Didier, 7, rue des 
Sorbiers 67 1 10 Niederbronn-les-Bains. 



Vends CPC 464 coul + cassettes * livres 
état neuf 1500 F Tel 48.40.27 10 après 



Recherche fanîmes tous genres images di- 
gitalisée MONTAGNE Jean-Luc - 1B Place 
Landouzy - 63130 ROYAT 

Vds moniteur couleur neuf pour CPC Ams- 
trad : 1800 F. Cherche corr pour astuces, 
vies infinies Tel 67.83 25.10 entre 17h et 



Vends logiciels CPC 6128 liste jeux et utili- 
taires ROS5EEUW - E 432 rue des Chê- 
nes - 94190 VILLENEUVE ST GEORGES 
Tel 43 69.19,76 

Vends systèmes loto 1res performant Ren- 
seignement rapide conlre 3 timbres 
SCHRAMM Joël- 11 rue de Voelfling - 
57550 FALCK 

Vends extension de mémoire 64 K neuve 
400 F (CPC 464) DELABRE P - Le Pré 
Latour - Les Alertons - 54700 
PONT-A-MOUSSON Tel 83.81.23 08 

Echange ou vends surper news sur 6128 
Envoyer liste à FOURNET-FAYARD Em- 
manuel - 1 Allée des Saules - 69290 CRA- 
PONNE 

Je suis l'auteur d'un programme de geslion 
de timbres sur CPC 6128 Renseignements 
le soir après 20h au 50 98.86 92 

Vds CPC 464 coul. QWERTY : 2000 F Ex- 
tension mémoire 256 Ko Vortex pour 464 
8000 F Tel 94 41 76 75 h repas 

A vendre Amstrad CP 464, moniteur cou- 
leur Tel 21.4502.37 après 19h. 

Vends ou échange news sur 6128 (Target, 
Renegade. Gryzor ) Alexandre RUGGIU - 
2 A des Craux du Boucasson - 38000 AS- 
TRES 

Vends *100O logiciels, utilitaires, jeux, corn- 
pil Sérieux sinon s'abstenir. Thierry LAU- 
RENT - Route de Metz - 55210 VIGNEUL 
LES 

Vends PCW8256 3000 F à débattre + CPC 
464 avec |eux (+ 100) : 2000 F à débattre 
Tel 42 58 64 34 ou 47 90 26 62 



Echange 10 N° Microstrad + 38 N c CPC * 
N J HS conlre 2ème lecteur 3 pouces BUR- 
NELF -Tel 29 89 10.50 



Vds originaux sur disk : Opération Wolf, Pira- 
tes, inertie avec son éditeur de planète.. 
Demander Marc au 98.94.50.10. 

Vds 464 couleur + 100 jeux originaux + 2 joys- 
ticks avec doubleur + 28 revues : 2790 F. Tél. 
40.76.24.48, demander Nicolas (Nantes de 
préf.), 



Vends disk plein de jeux 30 F. disk vierges 
neuves . 20 F, Mirage Imager : 250 F, Sou- 
ris Amx Mouse : 250 F. nbreux manuels 
Té! 35 80 07 26 

Vends ou échange programmes CPC 6128 
Listing suite courrier à SCHEIBEL Franck - 
27 rue M. Schongauer - 67200 STRAS- 
BOURG 



Vens Atari 520 ST moniteur ; 2500 F, servi 1 
fois, acheté oct 88. Valeur: 3490F. VE- 
RON Serge - 26 rue Corneille 59860 
BRUAY SUR L'ESCAUT -Tel 27.41 1303 

Vends Amstrad 6128 couleur + 40 jeux ♦ 2 
joysticks + livre + range disquette Tout 



Vends originaux dises HMSCOBRA, Prohi- 
bition, Manhat 95, Sram 2, Room 10, Imagi- 
nes Arcadehits : 530 F. Tel 97 36 47 83 
après I8h 

Vends 6128 coul. sous garantie + 32 disk 
pleines (news et oidies) + joystick + 28 
revues. Le tout : 4000 F. Tel 54.37.18.94 

Club d'échange de logiciels Envoyer liste * 
liste des jeux désirés + timbre à Yan BUS- 
SET - 27 rue de l'Arsauit - 24000 PERI- 
GUEUX 

Vends moniteur monochrome GT 65 : 500 F 
et magazines (100% Ammag. CPC )7 F 
Tel 48 55 57.70 



Vds CPC 464 coul., 1500F.lect. DDI-1, 800 
F, K7 et DK jeux, livres (liste et prix sur de- 
mande). Tél. de 16 à 21 h : 39 19.61.54. 

Club Sam Strad (éch., bid ). Doc.contre 2 

bmb. à 2,20 + env. Club Sam Strad. Rés. 
Bourry. 34, me de la Butte. 17140 Lagord. 



Vds CPC 464 coul excellent état ♦ 100 jeux 
+ 1 tonne revues * livres + joysticks + boite 
rangement K7. Tel 61.57 44 20 après 18h 

Recherche achat ou location compilateur 
Thyphon G GINESTET - 17 rue Georges 
Layrac - 81100 CASTRES - Tél. 
63.72.18.67 

Vds lecteur disk 3P pour CPC 6128 : 800 F. 
SOPALSKI Michel - 4 rue G. Brassens - 
18240 LERE Tél. 48.72.53.57 

Vends Amstrad CPC 6128 + py + doc + 
jeux + Multipian + nbses disquettes + livres. 
Le tout bon état : 2600 F Tel 60.17.94.79 
(M DUBOC) 

Vends tuner + radio réveil + py + 15 jeux + 
un bureau pour 6128 (6 mois) 1 10 F à dé- 
battre. Tél. 33390255 (Bruno après 17h 
SVP) 

Achète éducatifs 6128 pas trop chers Syl- 
vie DOZOLME -Viscomtat- 63250 CHA- 
BRELOCHE -Tél. 73.51 90.61 

Club informatique ST PAUL tous les mercre- 
dis à 15h Tél. 44.82.24.49 (Oise) 

Echange jeux sur Amstrad disk news uni- 
quement ! Téléphoner au 4167.00.74 le 
week-end 



Pour tous ! Votre petit commerce sans capi- 
tal ! Doc. contre env. tim à Patnce OUPUIS 
- 62 rue Germain Defresne - 94400 VITRY 



1 ANNONCEZ-VOUS! j 


LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur le serveur avant la parution dujouma 
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Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F à : 
SORACOM. La Haie de Pan -35170 BRUZ 




Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 




Siffla 



La Haie de Pan - 351 70 BRUZ 
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IZARD Création (Patrick SIONNEAU) 

15, rue St-Mclaine 

35000 RENNES - Tél. ; 99.38.95.33 
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Urgent! Achète pour 4S4 lecteur DDI ; ex- 
tension 64 Ko ou plus ; adapt Péritel ; impn- 
mante ; utilitaires ; souris AMX... Tél. 
39 91.33.33 

Nouvel arrivage kit 5"l/4 pour 664-6128 
comprenant I alim. cordon, lecteur DF dis- 
quette d'essai: 1200 F Rens au 
39.72.68 66 ap. 18h 

Urgent ! Vds Amiga 500 * ext. mém. 1 méga 
* 2 joysticks + 250 disq. + câble Péritel + 
boîtes : 4500 F à débattre. Tel 46 42 14 88. 
de 20h à 22h 

Echange logiciels sur CPC 6126. Envoyer 
liste Réponse assurée. MENASRI Douadi 

- 1è Allée de la Lisière - BRUCK - 57600 
FORBACH 

Vends Amstrad CPC 464 coul. + moniteur + 
synth vocal + joystick + logiciels + revues ; 
2000 F. Tel 148.29.12.02 après 19h 
(Saint-Denis) 

Vds 6128 AMX Pagemaker, DRDRAW, 
DRGRAPH, TASIGN, Art Studio, DBcompi- 
ler, éducatif, originaux PCW Damoclès, 
Act1, Datamat. Tél. 90 79 24.05 

Vds CPC 61 28 * adapt coul TV + joystick + 
jeux + compil. Pascal * dBase II + utilitaire 
musical: 2000F. Tel 169 87 56.62 (de- 
mander Vincent) 

Logiciel "Portefeuille boursier (original), K7/ 
disk : 100 F (basic + machine) WATTINNE 

- 28 rue Arsène - 59652 VILLENEUVE 
O'ASCO 

Tout nouveau CPCISTE souhaiterait help 
pour solutions de jeux. Arrangements finan- 
ciers ou échanges Tel 94.20.07.28 

Vends CPC 464 couleur + K7 + tuner télé- 
commande neuf * joystick + livres. Valeur 
4900 F. vendu 3800 F. OLIVON, Nantes - 
Tel 40 07 71 79 

Vends tablette Graphiscop 2. 1 an net : 
600 F Logiciels Miroir Astral, Générateur 
dBase II. 50 % de la valeur Tel 31 23 34.91 

Vds drive FD1 * câble * 10 disk vierges et 8 
disk de jeux Le tout exe état Prix ; 1550 F 
à saisir i Tél. 80.51.03 02 ap 19h. Merci. 

Vends dise 3"1/4 plein de jeux et util. ; 30 F 
pièce. DAVET Pierre- Le Condamine 2 - 
Bât Cî - 84300 CAVAILLON - Tél. 
90.76.19.77 

Vends CPC 464 mono, joystick neuf, garan- 
tie un an, jeux (Arkanoid, Out Run. HMS 
Cobra, Convoi raider...) : 1500 F. Valeur 
neuf: 1900F Tél. 66 24 50 06 (demander 
Pascal après 17h) 

Echange jeux et utilitaires sur CPC 6128, 
région Annecy. Ecrire à ANDRIOL Franck - 
Maclamod- 74650 CHAVANOD ou tel 
50 69.16 47 



Vds log. CPC + D: Ens. de Mandelbrot et 
Julia en assembleur : 100 F (chèque). Marc 
MILANINI - 45 lot. de L'Evescat - 83500 LA 
SEYNE 

Vends Atan 520 STF + mon. coul. SCI 425 + 
imprimante Citizen 120D + 100 dise pleins 
pour 6500 F. Tél. 87 98 05.45 (Moselle) 

Vds CPC 6128 coul. + DMP 2160 + 1 joys- 
tick + Dartscan + Digit. ARA (+ 100 IM) * 76 
revues + 57 dise : 80% util, (disoo 5.1...). 
Tél. 34.89 45.54 ap. 1 Sh 

Imprimante 8 bits & drive 822K sous CPM-t-. 
Je sais faire désassemblage du CPM+ au 
SSI.R.CABANE - 2 rue Pierre Levée - 
75011 PARIS 

Société d'informatique recherche graphistes 
et programmeurs sur toutes machines. Tél. 
48.08 09.83. Demander M. JACKSON 

Vds Amstrad 61 28 couleur + dises utilitaires 
+ jeux * imprimante + magnéto + livres + 
manette, le tout 1 an : 5000 F Tél. 
27.27.71.30 ap. 17h 

Vds CPC 6128 couleur tbé + 40 jeux + 6 
originaux * revues, le tout 3200 F à débat- 
tre. Tél. 30.56 28.72. après 18h 

Vends -Comment exploiter son Amstrad" 
édition Weka, ouvrage de base + complé- 
ment, dBase II. Multiplan originaux. Tel 
5681 64 54 (Bordeaux) 

Urgent ! Cherche correspondant en vue 
d'échange. Cherche Crazy Car I, Il ; Boul- 
der ; Ghost "n goblin ; Arkanoid 2 ; La revan- 
che de Don... TOUZIN Christophe- 31 ave- 
nue des Pyrénées - 32100 CONDOM 

Exceptionnel : Si vous désirez faire durer 
jusqu'à 6 fois plus vos rubans d'imprimante 
et faire des économies, envoyer 30 F à 
BARREAU J.P. - Port Boyer - Boîte 86- 
44300 NANTES 

Vends CPC 464 + lecteur DDI1 + 30 jeOux 
environ + nbrx programmes. Valeur 7000 F, 
vendu 3500 F. Tél. 9145 24.99 de 17h à 
20h 



Vends ou échange livres : Le manuel du 
Basic 50 F, Le langage machine 50 F. Re- 
cherche pour CPC : Bible du CPC Statisti- 
ques (log. ♦ doc). Faire offre à MENU P. - 
118 rue du 1er Septembre - 60200 MAR- 
GNY LESCOMPIEGNE 

Vds 6128 coul. + impr. 2160 + DDI + crayon 
opt + ampli 2 x 5 W + 1 joystick + 260 
programmes libre mi-mars : 7000 F Région 
Brest - QM2 Ricci - Cdt l'Herminier - Bureau 
Central Naval - 75200 Paris Naval 

Vends 464 monochrome + DD1 + souris + 
adaptateur Péritel + manuels + livres nbrx 
jeux dises cassettes. Prix : 3500 F Rensei- 
gnement semaine tél. 43.84.B4.53 après 

19h 
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DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW • NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 



(version professionnelle) 



pour CPC 464/664(6128 




LE HACKER 

Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 

La version 4.0 du HACKER a été acclamée par la presse informatique des deux côtés de la Manche ! Consultez le 

bancs d'essai élogieux des magazines français AMSTAR-CPC et AMSTRAD CENT POUR CENT ' 

Maintenant la version 7.0 professionnelle en FRANÇAIS est disponible ! 

Pour ceux qui n'ont pas eu l'occasion de lire les fantastiques bancs d'essai, décrivons rapidement le HACKER : 

Le HACKER est une interface qui se branche en 2 secondes à l'arrière d'unCPC-Eile est dotée d'un interrupteur de validation/invalidation ainsi que d'un bouton 

"magique'* En appuyant sur le bouton, vous interrompez les programmes à tout moment Plusieurs dizaines de commandes sonl alors a votre disposition pour 

"manipuler' le programme interrompu ! 

Vous travaillez directement en mémoire où vous examinez, modifiez, désassemblez. éditez, copiez, découpez, imprimez les programmes ' 

Le loader d'un programme vous intrigue ? Appuyez sur le bouton durant te chargement et inspectez-le ! 

Vous trichez dans les jeux ? Rajoutez des vies, modifiez la table des scores avec tes PEEK et POKE du HACKER ! 

Un logiciel hors de prix et plombé à mort n'est pas assez performan! selon votre goût ? Un coup de HACKER et vous lui donnez la performance désirée ! 

Etes-vous un programmeur sérieux ? La version professionnelle 7.0 du HACKER comprend un ASSEMBLEUR intégré ! 

L'assembleur de la version 7.0 permet d'assembler directement et immédiatement en mémoire ! Toute erreur est immédiatement détectée ! 

Tous les codes standard ZILOG Z80 sont supportes. 

L'interface "Le HACKER" version 7.0 est le résultai de deux ans de travail et recherches par un leam de super programmeurs franco-britanniques. 

Le système opérationnel du HACKER est en français et réside entièrement à l'intérieur de l'interface. Le HACKER comprend aussi un port d'extension pour relier 

d'autres périphériques. 

Un large manuel détaillé et explicatif en français accompagne le HACKER 7.0. 

Il est évident que pour utiliser correctement le HACKER, il faut posséder certaines connaissances informatiques et savoir différencier un Z80 d'un camemQert I 

Dans le cas d'un CPC 6128, spécifiez si le bus d'extension de l'ordinateur est mâle ou lemelle S.V.P. 

L'interface "LE HACKER" 

professionnel 7.0 ne vaut que 



495,00 FF 



(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF S.V.P.) 




FAITES CROIRE A VOTRE CPC 464 
QU'IL EST UN CPC 6128 ! 

Vous possédez un CPC 464 avec lecteur DDi1 et rêvez d'un CPC 6128... Plus la peine de jeter !e 464 dans la poubelle 
du voism et de dépenser une fortune ! Il vous suffit de vous procure' la CARTE FO.DOS 
Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 
La Carte FO.DOS se branche en deux secondes a l'arrière du CPC 464 ' 
Aucune soudure ni connaissance en quoi que ce soit ne sont requises I 

Vous pressez un interrupteur et votre CPC 464 fonctionne en mode 6128 avec toutes les commandes du 6128 à votre dispo- 
sition Finie la hantise d'avoir à définir les variables... Finies les frustrations des programmes qui ne "tournent" qu'avec 
les CPC 612B ! Si «Ous avez certains programmes qui ne fonctionnent qu'avec un CPC 464. pas de problème, poussez 
l'interrupteur dans l'autre sens, et vous retournez en mode 464 I 

La Carte FO.DOS offre tous les avantages des 464 et 6128 sans aucun de leurs inconvénients ! 
Pour les programmes énormes et gourmands en mémoire, rajoutez une extension mémoire DK TRONICS de S4K ou 256K 
et le bon vieux CPC 464 deviendra une machine professionnelle avec 128K ou même 320K de mémoire ! 
La Carte FO-DOS comporte un port d'extension pour relier d'autres périphériques. 
La carte FO-DOS est accompagnée d'une notice explicative en français. 

La CARTE FO.DOS ne « q « 



420,00 FF 



port compris 
fPour expédition hors Europe ajouter 30 FF S.V.P) 



Le Hacker FO.DOS sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 

chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 

Envoyez vite votre commande (en français) à : 

DUCHET COMPUTERS 

51. Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 

ANGLETERRE - Tél. international + 44 - 291 625 78D 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 

REGLEMENT A L'ORDRE DE "DUCHET COMPUTERS" par : • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français bancaire ou CCP La Poste 

en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres Sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi 

par votre banque • Carte de crédit .ntemaiionale VISA. EUROCARD. MASTERCARD. ACCESS (indiquez n° de carte et date de validité, mais n'envoyez pas la cane]. 



M m 



Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 

Téléphonez à Caroline. Jean-Pierre Ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 ^0 de 8 h à 19 h 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 



DUCHET COMPUTERS 

51. Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 



EN EXCLUSIVITE : 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER I 




PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 

(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 

OXFORD P.A.O. 

^Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer tacilement vos mises en page. 

'""La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, ligures géométriques, bordure 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables, 

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 

Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 

Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 
f I- Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 
^| Zoom, effets miroir, vidéo inversé, "tête en bas ,: , etc. 

; l Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1). EPSON el compatibles, 
|| et de type IBM. _*??>>. 

iï Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 %, à 25 %. 

ï| Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision "une aiguille" en très haute résolution. 
ï| Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 
iî OXFORD P.A.O. sur disquette 3" pour CPC 6128 OC A A A CE 

| i (ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que ÂO VjU V r P port compris 

»! (Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF S.V.P) 

| i BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples à utiliser I. 

i£ Plus de 130 options d'exploration, édition, recherche, création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d'impri- 

s j mante, création de posters de 8 pages, programmation de touches, calculations, copies d'écrans, double PEEK. double POKE, tri de données, 

f* traceur, gestion de couleurs, input, call. analyses, etc. 

1 1 Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels. La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante. 

|| Compatible clavier, manette et souris AMX. 




200,00 FF 



1 Enorme manuel en français, bourré d'exemples, 

I BIG FLASHER (DISC 3 ") en français pour CPC 464/664/6126 ne vaut que &WMV TT port compris 

* (Envoi avion hors Europe + 20 FF S.V.P.) 

f TRANSFERTS CASSETTE DISQUETTE 

NcMESIS EXPRESS Le progiciel de transfert universel 

f Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 

! votre collection de cassettes sur des disquettes ? 

I Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D'abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !... Procurez-vous NEMESIS EXPRESS... 

f NEMESIS EXPRESS comprend 95 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette ! 

J. NEMESIS EXPRESS-possède un "renifleur" automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes. 

f NEMESIS EXPRESS est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne. 

| NEMESIS EXPRESS est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 

| NEMESIS EXPRESS pour 464/664/6128 est disponible en version française, Il est accompagné d'un manuel complet et extrêmement détaillé 

* en français. ... . — ■■ 

f NEMESIS EXPRESS (Disc 3") en français ne vaut que ZUUjUU FF port compris 

I (Envoi avion hors Europe + 10 FF S.V.P.) 

I Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 900 (neuf cents !) cassettes avec NEMESIS EXPRESS. 

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
l chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 

| Envoyez vite votre commande (en français) à : 

DUCHET COMPUTERS 

i 51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 

I ANGLETERRE - Tél. + 44 - 291 625 780 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 
| REGLEMENT A L'ORDRE DE "DUCHET COMPUTERS" par : • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français bancaire 
1 ou CCP en Francs ■ EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
| ble en Angleterre établi par votre banque • Carte de cré dit intern atio nale V ISA. EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte 
I et date de validité, mais n'envoyez pas votre carte). Iferi^l r*ol 

Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS I 

* Téléphonez à Caroline. Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h à 19 h 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 



Street gang 



Avec ce logiciel, vous devez être vrai- 
ment prêt à tout ! En effet, dans les 
rues de cette ville sauvage, il n'y a que la 
loi du plus fort qui détermine le gagnant. 
Ainsi, dans chacun des 4 niveaux qui vous 
sont proposés, vous devez atteindre le côté 




est de chaque district. Seulement, votre 
parcours est encombré d'adversaires de 
toutes sortes ; si certains ne font que 
diminuer votre force en vous touchant, 
d'autres sont armés et ne vous ratent-pas, 
alors méfiance. Par contre, certains per- 
sonnages laissent parfois échapper leurs 
armes. C'est le moment ou jamais de les 
ramasser et de vous procurer ainsi cou- 
teaux, pistolets ou autres battes de base- 
ball... Enfin, entre chaque niveau, vous 
avez la possibilité de récolter un bonus 
en visant une des quatre poubelles qui 
se présentent à l'écran; à vous de choisir 
la bonne ! 

Edité par: PLAYERS 
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Code postal : 
Dote : 
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Merci d'écrire en majuscules. 

Bulletin à retourner à l'ordre de Editions SORACOM. 
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NE SONT PAS 
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Pour les étrangers le règlement se 
fait soit : 

• par eurochèque (numéro de carte ins- 
crit au dos) 

• par mandat international 

■ par virement CCP 794 1 7 V Rennes 

Ci-joint un chèque libellé à l'ordre de : 

Editions SORACOM 

La Haie de Pan 

35170 BRUZ 
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ACTIVISION 



Après avoir signé un accord de développement de produits avec la société Vektor 
Grafix, Activision va pouvoir nous présenter ce mois-ci le premier des quatre 
logiciels originaux qui sont prévus. 11 s'agit de BOMBER Tactîcal Air Combat qui 
a quand même nécessité neuf mois de développement. Ce jeu met en scène des 
vedettes comme le Tornado 1DS, le Phantom F-4 ou le Mig-27. Alors que la plupart 
des simulateurs de vol se concentrent sur le combat aérien, Bomber T. A.C. 
s'attache à remplir plusieurs rôles. Comme le souligne un des auteurs. Bomber 
T. A.C. permet au joueur de choisir entre une approche stratégique ou, carrément, 
une partie de shoot'em up. Basé à Elsworth dans le Sud Dakota, Bomber TA.C. 
vous permet de tester plusieurs machines époustouflantes ; après avoir appris les 
techniques des différents pilotes, votre engin pénétrera dans des simulations de 
combat à vous couper le souffle... Du moins, nous l'espérons ! 

ACTIVISION 

Blake House - Manor Farm Road - Reading 

Berkshire RG2 O/N - Tél. : (0734) 311666 




US GOLD 



Ca y est ! Le moment tant attendu est 
enfin arrivé ! C'est ce mois-ci que nous 
devons faire enfin la connaissance de 
VIGILANTE qui vous met dans une 
situation bien embarrassante. Vous 
I devez défendre votre territoire tandis 
j qu'en ville les skinheads ont déjà pris le 
I pouvoir et kidnappé votre petite amie ! 
J Vous vous armez donc de tout votre 
! courage pour la retrouver vivante en 
I traversant 5 niveaux (les rues, le pont 
I de Brooklyn, la décharge, un immeuble 
I en construction...) où tous les coups 
I sont permis... 

US C.OT.D 

Bureau 816 ■ lourCIT 
iU B.P. 64 - 3. Rue de l'Arrivée 
M 75015 TARIS 
H Tél. : (1)43.35.06.75 
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Virgin i 



Après avoir conclu un accord concernant la licence de Shinobi, The Sales Curve et 
Virgin les 2 compagnies se sont mises d'accord pour travailler ensemble sur toutes 
les licences acquises par The Sales Curve. Ainsi donc, 2 titres de Taïto sont prévus, 
The Ninja Warriors et Continental Circus, de même que 2 titres de Tecmo, 
Silkworm et Gemini Wings qui sont actuellement des shoot'em up à grand succès 
dans les salles d'arcade. Le premier de ces titres à apparaître sur vos écrans sera 
SILKWORM où vous devez vous battre contre une véritable armada de tanks, 
d'hélicoptères et d'escadrilles de jets piquant sur vous à une vitesse incroyable. 
Une des particularités de Silkworm réside dans le fait qu'il est possible de jouer à 
deux simultanément, l'un contrôlant l'hélicoptère et l'autre une jeep hyper- 
Deux autres titres suivront mais ce sera cette fois pour la fin de l'année. Tout 
d'abord, vous pénétrerez dans un contexte bizarre avec GEMINI WING qui vous 
transporte dans 7 niveaux organiques curieux parmi des papillons mutants ou des 
saumons géants... Là encore, il sera possible de jouer à deux. Enfin, nous aurons 
dans les mains le très attendu SHINOBI où, en tant que Master Ninja, avec des 
armes telles que les shuriken, l'épée ou les nunchakus, vous êtes pour ainsi dire 
invincible. Pourrez-vous cependant venir facilement à bout des 5 Ninjas qui 
retiennent prisonniers les enfants des leaders.de notre planète ? 

VIRGIN 

Distribué par Micromania - Bureau 816 -Tour CIT- B.P. 64 - 3, Rue de l'arrivée 

75015 PARIS - Tél. : (1) 4335.06.75 
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MlCROPROSE- 
TELECOMSOFT 



supposer le mois dernier, c'est bien Mi- 
croProse qui a signé le rachat de Tele- 
comsoft, jusqu'alors filiale de British Te- 
lecom. En effet, British Telecom 

décidé de se séparer de cette brani 

micro ludique que constituait Telecom- 
soft, car bien qu'elle fût rentable, elle 
ne collait pas avec l'image q 



veloppemeni ; d'ailleurs, le prochain 
logiciel qui devrait sortir est 3D Pool 
is déjà parlé. D'au- 
e a décidé de garder 
nés qui 
ent à Telecomsoft ainsi qu'un 
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ESAT SOFTWARE! 



Après avoir lancé leur label de jeu avec deux compilations baptisées Les Inédits 1 
et Les Inédits 2, Esat Software va étoffer ce secteur, nouveau pour eux, avec 
MAFIA qui doit sortir ce mois-ci et qui suit le principe d'un jeu que vous aviez 
aimé il y a déjà quelque temps puisqu'il s'agit de Prohition ; cette fois, durant tout 
le jeu, vous devez progresser dans 10 villes différentes sachant qu'il y a 8 niveaux 
par ville. 

Du côté utilitaire, vous pourrez découvrir dans nos colonnes le mois prochain un 
banc d'essai de HOUSE MUSIC SYSTEM qui sera disponible sur disque 
uniquement au prix de 350 F. Voici un aperçu de ce qu'il contient : un 
échantillonner de sons à partir de toute source sonore, une visualisation du 
spectre sonore, une intégration facile dans vos programmes, une gestion des 
banques mémoires du 6128 et la possibilité de faire parier votre CPC comme 
l' ordinateur de la Guerre des étoiles avec des fonctions RSX... 

ESAT SOFTWARE- 57, Rue du Tondu -33000 BORDEAUX- Têt. : 56.963523 




Legend SOFTWARE 



Nous commencions à être très étonnés à la rédaction de ne voir absolument 
aucune annonce de logiciel ayant trait à l'événement majeur qui sera célébré cette 
année dans notre chère bonne vieille France. En effet, c'est comme si tous les 
éditeurs avaient eu peur de produire un logiciel traitant de la Révolution et 
n'aurait ainsi rien d'original. Du coup, alors que toutes les sortes d'activité,s ou 
presque, mentionnent d'une manière ou d'une autre la Révolution française de 
1789, le monde de la micro a bien failli ne pas en parler du tout. Seulement voilà, 
Legend Software a décidé de montrer le bout de sa baïonnette au travers d'un 
logiciel s'intitulant «89, La Révolution Française». Ce logiciel rentre dans la 
catégorie des productions historiques où s'inscrivent la mythologie et la fantasy. 
89, La Révolution Française sera à la fois ludique, par sa demande de réflexion, 
d'adresse et de stratégie, et culturel car il véhicule de nombreuses informations 
sur cette période de l'Histoire de France. S'adressant, tout comme un autre héros, 
à des personnes de 7 à 77 ans, 89, La Révolution Française se veut en outre 
révolutionnaire tant par son thème que par sa conception. Malgré tout, il faudra 
quand même attendre le mois de juillet pour pouvoir en juger par nous-même. 

LEGEND SOFTWARE 

Technopole Rennes Atalante -Immeuble Germanium 

80, Avenue des Buttes de Coësmes 

35700 RENNES - Tél. : 99.33.30.49 



LUCASFILMGAMES 



Si je vous dis l'homme au chapeau, à 
qui pensez-vous ? Tous ceux qui ont 
répondu Indiana Jones ont droit à ma 
sympathie et je peux leur annoncer le 
retour de l'homme au chapeau dans 
INDIANA JONES AND THE LAST 
CRUSADE. La poursuite à la recherche 
du plus gros trésor continue et, cette 
fois, il vous faudra survivre dans les 
dangereuses cavernes du Colorado, les 
mystérieuse catacombes de Venise, sur 
les remparts du Château de Brunwald 
et dans l'Allemagne d'Hitler... Alors, 
fouette cocher ! 

Le jeu d'arcade qui sortira sur Amstrad 
CPC est prévu pour le mois d'août. 

LUCASFILM GAMES 
Distribué par Micromania 




Les rendez-vous du mois 
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Board Édité par US Cold. 




1989 : Portes ouvertes sur le MIDI «.5. 
Française des Utilisateurs de Midi. Ces j 

5 de Paris de 14h à 19h (Porte 
des Halles -1er; 



Gremlini 



Après avoir passé de très bons instants avec H. A.T.E., 
vous allez pouvoir vous préparer à recevoir deux 
nouveaux jeux de chez Gremlin. Le premier s'intitule 
SUPER SCRAMBLE SIMULATOR et compte bien vous 
entraîner dans une folle course de motocross. Chaque 
parcours doit être effectué dans un temps donné et les 
pénalités sont très dures. Alors, il faudra 
particulièrement bien négocier les obstacles en évitant à 
tout prix de sortir du parcours pour parvenir jusqu'à la 
fin de ce jeu comprenant 5 niveaux de difficulté 
croissante, chacun étant composé de 3 parcours. 
Le second logiciel prévu est d'un genre totalement 
différent puisque PANIC STATIONS va vous 
confronter à un épineux problème de petits robots. Tout 
ce petit monde s'est échappé de la station et il vous faut 
ie ramener au bercail ; ce ne serait pas trop difficile si ces 
petits robots un peu naïfs étaient seuls ; seulement voilà, 
ils ont suivi d'énormes robots démoniaques suceurs 
d'énergie. A vous donc de vous déplacer dans le 
labyrinthe afin de ramasser des armes et de trouver un 
vaisseau qui vous permettra d'aller plus rapidement... 

GREMLIN 

Units 213 Holford Way 
Holford Industriel Estate 
BIRMINGHAM B6 7AX 
Tél.. (021) 356 3377 




Iron 
trackers 




^ En apprenant que l'action de ce 
^ logiciel se déroulait sur l'île 
d'Iron, je me suis frotté les mains en 
me disant : «Chouette, avec le soleil 
qui montre le bout de son nez, je com- 
mence à avoir une sérieuse envie de 
chaleur, de farniente et de coco- 
tiers...». 

Seulement, j'ai vraiment tout faux 
sauf pour les cocotiers ! 
En effet, Iron Island présente une par- 
ticularité qui se révèle bien cruelle : 
le maître de l'île a une passion telle- 
ment grande qu'elle en devient même 
maladive. 

Il s'agit de la chasse à l'homme, cruel 
non ! Vous n'aurez donc pas d'au- 
tre issue que de prendre part à cette 
chasse, en tant que gibier bien sûr... 
Le principe de cette course infernale 
is prenez le départ, 
seul ou à deux, et vous devez traver- 
ser toute l'île en allant d'étape en 
étape, chacune d'entre elles ayant son 
propre décor et ses propres pièges. 
Pour réaliser 

disposez d'un quad pour vos dépla- 
cements, et d'un armement que vous 



pourrez compléter tout au long de 
votre progression suivant les gains 
que vous aurez réalisés à chaque 

Pour commencer cette course sau- 
vage dans les meilleures conditions, 
il vous est proposé de constituer le 
portrait de votre héros ; ainsi, suivant 
vos aspirations, vous pourrez vous 
couler véritablement dans la peau de 
votre personnage. 
Toutes les possibilités, ou presque, 
sont présentes au catalogue : blond, 
brun ou roux, masculin ou féminin, 
le nez fin ou busqué, les yeux lan- 
goureux ou meurtriers, la bouche pul- 
peuse ou éd entée et, pour les acces- 
soires, les lunettes de star ou le ban- 



deau de Le Pen... A noter que du côté 
de la chevelure, le choix est vaste ; 
vous avez même accès à la banane 
verte ! Cette phase préléminaire étant 
effectuée, vous vous mettez au dé- 
part de la première épreuve. Pour 
commencer, c'est la stupeur et une 
légère déception ; en effet, alors que 
les couleurs étaient si agréables jus- 
qu'à présent, vous vous retrouvez sur 
un fond gris, sombre. 
Seulement, nous pouvons vous dire 
que la persévérance vous récompen- 
sera car les autres étapes de l'île vous 
font découvrir des décors beaucoup 
plus chatoyants. 

Dans cette première étape où la route 
est bordée par des buissons, vous dé- 
couvrez bien vite, à vos risques et pé- 
rils, qu'il vaut mieux ne pas rouler 
au milieu de la chaussée ! 
En effet, des formes impressionnan- 
tes ressemblant à d'immenses mains 
rentrent et surgissent du sol. Une 
collision avec elles et c'est la chute, 
spectaculaire. Apre 








et remettez votre quad 
avant de poursuivre votre course, 
autres pièges i 

tituôs par des bouts d'os sortant de 
terre, des sables mouvants et des 
branches d'arbres qui, elles, peuvent 
vous servir de tremplin. 
Dans ce cas, vous êtes propulsé dans 
les airs et vous remarquez que vous 
pouvez changer de direction pendant 
ce vol ! Lorsque vous franchissez la 
ligne de fin d'étape, voici l'instant 
crucial des comptes : combien de vies 
perdues ? ? combien de dollars ga- 
gnés ? Afin que vous réalisiez con- 
crètement l'étendue des dégâts, le 
visage de votre héros apparaît avec 
ses blessures ; cela peut aller de quel- 
ques égratignures à la transfusion. 
Heureusement, si vous êtes riche, tout 



té de vous refaire totalement 
sage rose et frais et de pouvoir ainsi 
démarrer l'étape suivante avec à 
nouveau 11 vies. Devant suivre les 
flèches indiquées sur la carte pour le 
choix de vos étapes, vous avez au mi- 
nimum 5 étapes à terminer dans de 
bonnes conditions si vous 
;- ■■ voulez voir le bout 



de cette île démoniaque. Si la pre- 
mière étape semble relativement fa- 
cile, il n'en va pas de morne pour les 
suivantes qui vous demanderont de 
la dextérité et de l'agilité. 
Ainsi, suivant le chemin que i 
avez choisi, vous vous retrouvez dans 
un décor verdoyant où se précipitent 
les sauvages et leurs sarbacanes, à 
moins que vous ne fassiez la connais- 
sance d'un paysage glaciaire ou, to- 
talement à l'opposé, la découverte du 
désert ^vec ses !ri;ïYs»fc!St't ïù:~Cr.!\:.\->- 
sesde bêtes... 

Ceci ne représente qu'une partie des 
décors présents dans Iron Trackcrs, 
mais je ne doute pas que vous ne tar- 
derez pas à découvrir les autres ra- 

Editépar:MICROIDS 
Prix indicatif : DK, 199F 
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En étant honnête, il faut recon- 
naître que Iron Trackers s'est fait 
attendre longtemps ; mais main- 
tenant qu'il est là, vous allez pou- 
voir en profiter pleinement car il 
est de très bonne qualité tant au 
niveau des graphismes que de 
l'animation (d'ailleurs, le fait de 
jouer à deux ne le ralentit même 
pas I). 

Enfin, apprenez que la version 
cassette ne contiendra malheu- 
reusement pas de phase de 
construction de personnage... 
tout simplement pour des raisons 
de taille mémoire. A découvrir 
tout de suite I 
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IbfSels GRAND 

CONCOURS 

>PERMANENT< 




Skweek par ci, Skweek par là, on 
n'entend plus parler que de lui ! 
Savez-vous quelle est l'apparence ter- 
restre de ce personnage qui risque 
de vous en faire voir de toutes 
les couleurs ? Pas plus haut 
qu'une disquette (on a les ré- 
férences qu'on peut !), il 
^^^ possède une "four- 
rure" hirsute qui ne 
pique pas car elle est en 
plastique souple... 
D'ailleurs, 19 d'entre 
vous auront le pri- 
vilège d'en posséder 
un à condition qu'ils 
fassent un par- 
cours sans fautes 
dans le question- 
naire ci-contre, 
alors bonne chan- 
ce ! 




-1er prix : 1 clavier-guitare Midi 

- Du 2ème au 5ème prix : 3 logiciels Loriciels + 1 Skweek 

- Du 6ème au lOème prix : 2 logiciels Loriciels + 1 Skweek 

- Du llème au 20ème prix : 1 logiciel Loriciels + 1, Skweek 
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Combien de continents y a-t-il dans Skweezland ? 

Quelle est la couleur des continents après la décontamination ? 
Q bleu □ rose □ jaune 

Donnez le nom de l'infâme personnage qui a contaminé Skweezland ? 
Skweek a décidé de vous rendre. . . quoi déjà ? 

Question subsidiaire : 

Donnez le nombre de bulletins comportant toutes les bonnes réponses que nous 
recevrons. 
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(en cas d'ex aequo, un tirage au sort sera effectué) 



Renvoyez ce questionnaire à CONCOURS MENSUEL AMSTAR 
Editions SORACOM - B.P. 88 - 35170 BRUZ 

Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur 
gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire. 



DERNIER DELAI LE 15 JUILLET 1989 



'■V. 



- Prénom 



Adresse ___„ 

Code postal — 



Signature : 

Si je gagne, je voudrais mon lot sur : 

□ K7 Q DK 





^ Pour que vous puissiez pleine- 
" ment cerner l'événement que 
constitue l'arrivée de Skweek, per- 
mettez-nous de commencer cette his- 
toire par son commencement. C'est 
par une belle matinée que ce curieux 
petit bonhomme «rouge orangé» fit 
irruption dans notre bureau. Ii faut 
que son entrée ait été aussi étonnante 
que remarquée ; en effet, que venait 
faire ici une boîte à chaussures avec 
des trous sur le couvercle ? Nous 
n'avions pourtant pas l'intention de 
nous lancer dans un élevage d'hams- 
ters ou autres ! Pourtant, avant même 
de savoir ce qui se passait sur sa pla- 
nète Skweezland, nous avions déjà 
adopté ce petit bonhomme. Toute son 
histoire nous fut révélée lorsque nous 
avons reçu le logiciel qui constituait 
aussi pour nous le moyen de lui venir 
en aide. 

De la même façon que la Terre est 
régulièrement menacée par son lot 
d'extTaterrestres, Skeezland eut droit 
un jour aux mauvaises intentions 
d'un vilain-pas-beau à son égard. Cet 
odieux personnage ne trouva rien de 
mieux que de contaminer tous les 
continents de la planète en rendant 
bleues toutes les surfaces praticables. 
Depuis, le plus grand désespoir rè- 
gne sur Skweezland mais, heureuse- 
ment, Skweek nous a enfin trouvés 
et l'espoir peut commencer à renaî- 
tre. C'est donc pleinsd'un optimisme 
délirant que nous faisons nos pre- 
miers pas dans le rétablissement 
progressif de la liberté et de la pros- 
périté sur cette planète. Tout à fait 
modestement, nous pensons que ce 
ne sont pas quelques monstres colo- 
rés qui vont nous faire peur et, 
d'ailleurs, nous avons passé avec 
succès notre examen donnant le ti- 



tre d'expert barbouilleur de dalles en 
rose. Et pourtant, nous ne tardons pas 
à reconnaître que ce n'est peut-être 
pas si facile que ça en a l'air ! D'une 
part, chaque continent a ses dalles 
disposées de manière différente et, 
de plus, il existe des trous dans les- 
quels nous faisons un lamentable 
«plouf» si nous nous précipitons trop 
vite. Mais ce n'est pas tout ! En effet, 
les dalles elles-mêmes sont source 
d'ennui : certaines peuvent bloquer 
totalement notre passage et d'autres 
ont la mauvaise idée de se désinté- 
grer totalement et rapidemenl 
nos pieds. Pour reconnaître ces der- 
nières, il faut repérer les dalles bleues 
marquées d'un petit éclair très dis- 
cret. Face à ce terrain qui peut se 
révéler hostile, plusieurs sortes de 
monstres ayant l'apparence de fan- 
tômes, des petits bonshommes, des 
pieuvres, des masses informes ver- 
tes ou des boules de feu. Ces der- 




nières sont indestructibles mais 
les masses informes doivent 
absolument être pulvérisées 
car elles ont le pouvoir de 
transformer les dalles so- 
lides en dalles bleues 
nous obligeant à faire 
un raccord. Vous 
comprendrez que cet 
état de fait peut se 
révéler dramatique 
car le temps qui 
nous est imparti 
pour remettre en 
état un continent 
est limité alors !... 




Heureusement, c'est à cet instant que 
nous pouvons apprécier les différents 
bonus liées à un continent. Afin de 
les découvrir, il faut surveiller en 
permanence le bas de l'écran à droite 
où s'inscrit le type.de bonus apparu 
et sa position par rapport à nous. Par 
exemple, ce peut être un bouclier 
donnant une invincibilité provisoire, 
un bébé Skweek nous rajoutant une 
vie, un hamburger ou des glaces 
augmentant le nombre de points, un 
sablier rallongeant le compte à re- 
bours ou un cadeau dont l'effet est à 
chaque fois une surprise. Par ailleurs, 
il y a deux bonus essentiels : la porte 
exit qui donne directement accès au 
continent suivant et les nounours qui 
sont au nombre de quatre, un rose, 
un vert, un jaune et un bleu. Lors- 
que nous avons ramassé les quatre 
nounours, nous récupérons plusieurs 
vies et passons au continent suivant 
mais attention, si nous avons un 
nounours rose, parexemple, il ne faut 
surtout pas repasser sur un autre 
nounours rose car, alors, tout sera 
perdu. Enfin, il existe des dalles sur 
lesquelles sont inscrits deux sortes de 
«pow» : le premier fait disparaître 
tous les monstres présents à l'écran 
et le second efface tout un carré de 
dalles... Chaud dessous ! Décidément, 
nous commençons à croire que 
Skweek a décidé de nous rendre fous ! 

Edité par :L0R1CIELS 

Prix indicatif :K7,145F 

DK, 195F 




Découvrir tout d'un coup sur nos 
écrans un jeu aux couleurs aci- 
dulées, aux graphismes de quali- 
té et à l'animation époustoutlante, 
cela fait véritablement un choc ! 
D'ailleurs, si Skweek finit par vous 
énerverpourcause defin préma- 
turée, cela ne vous empêche pas 
de retourner à l'assaut car vous 
ne pouvez pas ne pas avoir cho- 
pe le virus 1 II est quand même 
dommage de ne pas avoir prévu 
un code d'accès, tous les dix ta- 
bleaux par exemple, qui permet- 
trait de passer les premiers ta- 
bleaux. Bien sûr, il y a la possibi- 
lité de faire une partie en aléatoire 
qui vous fait voyager d'un conti- 
nent à l'autre totalement au ha- 
sard mais ce n'est pas la même 
chose. Enfin, les paires de copains 
inséparables seront heureux d'ap- 
prendre qu'il existe une option à 
deux joueurs, alors «skweekez 
bien» ! 

OOOO 4Ê/so 



NAISSANCE 
D'UN EDITEUR 



Lorsque nous avons découvert et testé Destination Maths dans notre 

numéro d'avril d'Amstar&CPC, nous avons été séduits par cet éducatif dont 

la grande qualité est d'avoir su allier étude d'une matière avec intérêt et 

qualité des graphismes. Aussi, avons-nous voulu savoir quelles sont les 

personnes qui se cachent derrière ce nouvel éditeur. Ils ont accepté de tout 

dévoiler aux lecteurs d'Amstar&CPC ; voici donc le cheminement qui les a 

conduits là où ils sont aujourd'hui avec, en plus, les nouveautés prévues 

pour la rentrée. 
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Les 4 associés de Génération 5 : Marie-Hélène BERNARD, Bernard DOMENGE, Alain LAURENT et Paul MAVRŒR 




Tout commence par une chaude 
matinée de l'été 1985. Alain, ins- 
tituteur de son état, effectue la pre- 
mière journée d'un stage d'initiation à l'in- 
formatique dans le cadre du Plan Infor- 
matique pour Tous. En effet, 120 000 ap- 
pareils seront installés dans les écoles à 
la rentrée de septembre et il est urgent 
d'apporter aux enseignants quelques 
notions de base. Ce ne seront que des 
rudiments mais ce stage donnera à Alain 
l'envie d'en savoir plus et il achète, peu 
après, non pas un Thomson (est-ce une 
prémonition de ce qu'allaient devenir les 
appareils de ce grand constructeur natio- 
nal ?) mais un Amstrad 6128 qui présente 
alors des qualités exceptionnelles pour un 
prix très correct. 



LES PRODUITS 
DE GENERATION 5 

Le principe de base de l'équipe est de 
réaliser un soft qui sorte complètement 
du cadre traditionnel dans lequel sont faits 
les logiciels éducatifs. Ils veulent créer 
quelque chose qui sorte du cadre scolaire 
tout en restant pédagogique et complet. 
C'est donc dans cette optique que TROU- 
BADOURS voit le jour ; il s'agit d'une 
authentique aventure, avec des héros, un 
méchant seigneur, une princesse à déli- 
vrer au travers de laquelle il est fait une 
véritable exploration du langage et de la 
musique. Grâce à Troubadours, l'équipe 
rencontre Lankhor (éditeur, entre autres, 



du Manoir de Mortevielle). Des relations 
cordiales s'établissent entre les deux 
équipes ; ainsi, c'est Lankhor qui ajoute 
la synthèse vocale de Troubadours sur 
Atari... Le succès que remporte Trouba- 
dours les conforte dans leur certitude 
d'avoir choisi le bon créneau, l'équipe 
décide alors de sauter le pas et de pren- 
dre ses produits totalement en charge, de 
la création jusqu'à la commercialisation. 
Ce sera donc la naissance de GENERA- 
TION 5. 

Mais, au fait, pourquoi avoir choisi 
Génération S ? Tout simplement pour faire 
un petit clin d'œil à la «5ème génération» 
d'ordinateurs dite «d'intelligence artifi- 
cielle». Bien qu'ils ne croient pas tellement 
à la possibilité de produire artificiellement 
de l'intelligence, ils croient, en revanche, 
à l'existencede logiciels intelligents ! Pour 
ce nouveau départ, ils font alors appel à 
Marie-Hélène qui sera plus particulière- 
ment chargée de la vente et de la com- 
munication. Cette nouvelle identité donne 
alors naissance à une série de 3 logiciels 
s'intitulant DESTINATION MATHS qui 
colle assez étroitement a 
scolaires du CEI à la 5èn 
ciel, Génération 5 a su a! 
pédagogique étudié et dense à un «en- 
robage» très soigné, ce qui représente une 
grande qualité pour un logiciel éducatif... 



x programmes 



Il fera ses premières armes de pro- 
grammeur sur cette machine. Tout de 
suite, il se lance dans différents travaux 
dont certains trouveront un aboutisse- 
ment chez des éditeurs connus. Mais il y 
a quand même un petit problème : si le 
contenu pédagogique a été soigneusement 
pensé, il manque une dimension au ni- 
veau des graphismes et des musiques qui 
permettrait d' "accrocher» davantage les 
enfants. C'est à ce moment qu'intervient 
Paul qui n'est pas spécialement branché 
informatique mais qui, par contre, est un 
véritable passionné de musique et de 
graphismes. Ses premiers essais sur or- 
dinateur se révèlent concluants. Suivant 
le principe bien connu ; «Jamais deux sans 
trois», un troisième personnage se joint 
à l'équipe ; il s'agit de Bernard qui termine 
ses études d'ingénieur et qui est bourré 



Destination Maths 





Hamsters en folie 



LES PREVISIONS 
POUR LA RENTREE 

Outre les adaptations de Destination 
Maths sur PC et Atari notamment, le mois 
de septembre s'annonce très chaud pour 
Génération 5. En effet, nous commence- 
rons par découvrir LES 4 SAISONS DE 
L'ECRIT qui comportera un véritable 
traitement de texte associé à plusieurs 
modules abordant divers aspects de l'ex- 
pression écrite. Les dizaines de textes et 
les centaines d'exemples proposés seront 
présentés par Bema rd Pivert, connu dans 
le monde des lettres, assisté par le Génie 
du Langage qui délivrera des plumes d'or 
ainsi qu'un portrait poétique personna- 
lisé aux joueurs méritants. 

Par ailleurs, il faut noter que Généra- 
tion 5 s'intéresse également au feu pur, à 
condition qu'il appartienne à la catégo- 
rie des jeux intelligents (ceci ne signifie 
pas que Génération 5 dénigre les jeux 
-bêtes» mais ils n'entrent pas dans leur 
domaine de création). C'est ainsi que nous 
pourrons pénétrer dans HAMSTERS EN 
FOLIE, logiciel offrant les clefs de la ré- 
ussite économique et financière grâce à 
la gestion équilibrée d'un élevage de 
hamsters. Il faudra être astucieux et aver- 
ti pour devenir le Rockefeller du hams- 
ter... Un dur apprentissage pour les Ber- 
nard Tapie en herbe et même les grands 
puisqu'une version senior est déjà à 
l'étude ! 

Enfin, Génération 5 compte faire une 
petite révolution en proposant le premier 
véritable jeu informatique de société ! En 



effet, ils veulent ajouter une autre dimen- 
sion aux jeux existant déjà qui, malgré 
leurs qualités, n'apportent rien de plus 
que la boîte de carton et ses fiches. Le pari 
est donc pris pour réaliser un jeu de so- 
ciété original et tirant réellement parti de 
l'ordinateur... 

Comme vous pouvez le constater, 
cette jeune société est terriblement dyna- 
mique et pleine de projets. D'ailleurs, ils 
seraient tout à fait ravis d'accueillir des 
auteurs partageant leur conception d'en- 
semble sans pour autant être particuliè- 
rement graphistes ou musiciens. Par 
contre, ils seraient intéressés par des gra- 
phistes et programmeurs ayant la chance 
d 'habiter la belle région de Rhône- Alpes. 
Alors, si tout cela vous tente, n'hésitez 
pas à les contacter ! Quant à nous, nous 
sommes pressés de découvrir les nou- 
veaux logiciels dont nous vous livrons 
déjà quelques photos d'écrans. 
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MEGAMS 


Si vol 


s suivez l'actualité fanzinesque, vous savez déjà que CPC-TNT et RAPACE ont fusionné pour donner 


sance 


1 du contenu. Des bidouilles surtout, encore et toujours, des bancs d'essais et puis encore des trucs 


S('i M 


déplomber... hein ? Mais non je ne l'ai pas dit. Les A pages recto verso sont agrémentées d'une page 
) originale. Comme d'habitude on vous conseille d'envoyer vos trucs afin de remplir les pages de 
ms. David Liechti - 14. sauare Gérard PhiliDDe- 78190 TRAPPES. 
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CROCO-MAG 



;-ci est décidément consacré aux fanzines un peu étranges. Croc 
à la musique " House" (je rappelle à ceux qui ne connaîtraient pas encor 
qu'il s'agit du Discodes années 90. En France on n'a pas de chance :ça 
à part les villages de Détroit et Chicago...). Bon assez parié Hol 



Croco-Maa - 
ACHERES. 



ï aux fanzines un peu étranges. Croco Mag. lui , dédie une page entière 

>re les "Bombthe Bass" et autres .... 

n. alors qu'aux States. 

pane nouse, revenons au sujet : Croco-Mag est 

ïs disparates. Certaines pages seraient réali- 

rtir d'une imprimante 

„„houunlBM? 

f pas le vrai numéro un puisque le premier était semble-t-il raté. Ce qui fait que le numéro 

' o 1 bis, ceci impliquant que le 3 ne sera qu'un numéro 2 en bonnet Duforme. Vous avez 

., jlors écrivez à Ug!y Monsteretà Nike, ils vous expliqueront mieux que moi. Pendant que 

; avez des trucs, bidouilles et autres astuces, n'hésitez pas à les envoyer à l'adi 

Colette - 78260 ACHERES ; ou : t 
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Anne -Robert Turgot 
Informatique et connunicati 
No 1. Mars 19 89 




Sonnaire de ce numéros 

- l'diioiiil il msDEW hni 


EDITORML 

Le club i'infonutique est heureux de vous présenter le preaier 
niHtro de son journal, Avec ses 117 adhérents , ses 5 unîtes 
d'existence, les deux ordinateurs qi'il net 1 U disiosition des 
classes, le club a facilité la deeoMtriï de l'infanutiine fit 
les enfants et les enseignants de l'école. 
Depuis li rentrée de janvier, Mis disposons d'un ordinateur 
MSIBfA CPC SiaS.C'est ce muvhi «têriel pi peraet la réali- 
sation de ce bulletin. Nous CMftns sir vitre indulgence devant 
les imperfections de ce premier mnero. Ko» attendons ves 
idées et suggestions peur la prochaine Mitin qui est prévue 
pour le troisième triustrê de l'année scalaire. 

Le Président 




- BK l'ESSH IIS LMICIUS „ p„t i 

- les mires mwK ng>3 


- u an i asm a vtis p„, i 

- LES *)ÏS MOUS p i!( 4 


- US CIMUIS p u t 4 

- KPniEIl MIEL EST TOI KM ?. . . . Put 4 


- US FIIIIS COUSIKES K«.THS . . . Put s 

- LIS EœiIS 11 Pilt LE CHU».,, Fui S 

44^ 4 4 4 4 




L'Ordinateur 

Ordinateur, Tu ie fais peur. 
lu as un coeur. Su'is-tu * 
lu fais le bonheur. j' a i j ts ulbetnrs 
Ordinateur, u» mr \ t docteur. 
ïu es programmeur Ordinateur, 
de fleurs, He mots pas. 
lu es un plongeur. îu'as-tn ? 
Ordinateur, " m rwftiitw 
Tu as un noceur, «'a renuwee, 
lu es un docteur, ta lui »'■■ 

WiMteur ' flletandra Seigne 

Tu es un auteur, 

lu as peur, /fêg, (C,E,1) 

Ordinateur, xy 

Tu balaies *on coeur. 




Jeu-Concours 

Sue signifie U hiw AMSTRAD ? 

Le prenier du h preniere hmIu-i de club qui 
apportera li anrne réponse l H.ScJucrt gagnera 
une pochette de 1B8 tinbres de collection. 
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Quel plaisir de vous retrouver si nonoreu* pour ce £ene nunero . 
Connetit ï vous prerici le train en marche et, vous n'avei pas lu le Ho i : 
pas ae problewe, il est toujours disponible.vous pouve: aussi vous abon- 
ner, ta ne coûte rien (ou si peu...), je vous ai pondu [Pâques oblige !) 
an magnifique bulletin d'abonns«înt page 4, alors utilisez-le ! 

Vous êtes nonbreu* a ne demander avec quoi est fait Microzine, yo Le i 
la liste conpletc du Matériel utilise pour fabriquer 1 ce fleuron du fan- 
line Français: CPC-E12B + DHP-ÏQ0Q + QXFDRD PAO vfl.7 ♦SOURIS Rtft + 
SCANNER DflfiT +plein d'idées et beaucoup de travail ! 

pourquoi n'y a t'il pas de POKES dans Microzine ï C'est sitipU: je n' 
ai pas de poKcs originaux et j'ai la ficwne de re-recopier tenu d' 
flnstnd 1007. ! 



Voila, on se retrouve dans 2 nois , 



i nunero 3.. 



Lisez MICROZINE 

^k le fanzine qui ne 

parle pas des 

IPersets 
I 
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fil ELLE N'EST PfiS 
t=J 6ELLE Lfi PA6E 1 1 


rt=* - EN EXCLUSIVITE POUR: 
5S£{ MICROZINE: ! 
1 ' "LE LISTING SACRE" i 


s=r-. - RUBRIKAZINE 

Î3iî - COUP DE 6UEULE 
— ' - FÛWÏES 


.^z, - liBûtWEHENTS 
[CM - JEU DE CARACTERES i 
l-Lj - JEU DEBILE 



NUMEROS 2,2:0F" 



0003170 W5SÉ 1SS56 54A 



MICROZINE 


Non. n 
façon 
lingue 
micro- 
yeux se 
besoin 
et Oxfc 


on tu n'as pas besoin d'être désolé pour la réouverture du dossier fanzines Bruno car il est de toute 
ouvert en permanence, alors pourquoi se priver. Bruno est le maître d'oeuvre d'un fanzine qui se dls- 
par sa taille. Et il est tout à fait normal de trouver un micro magazine lorsque le sujet traité est un 
Drdinateur. C'est un format 14.85*21 que vous déplierez avec délicatesse. Vous découvrirez si vos 


nt grands ouverts, des listings, un jeu, un coup de gueule et 2 pages blanches. Même un microzine à 
de moyens importants, la preuve : un Amstrad 61 28, une DMP 2000. un scanner Dart, une souris AMX 
rd PAO sont nécessaires pour donner vie aux 4 Daaes. Microzine - Boura de Bren'h - 56400 AURA Y 
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Salut tout le «onde , vous allez sans doute dire ' EHCOftE UN FHFHAJiE " , «b que voulea «us , 

envie l'en faire un que nous l'avons fait, mi mais qui onîloutd'abordjes ■ 
di<om,redicteurs principaux fa famine ; BflBV SOFT (au banc d'essai , au actuels cine , mais 
aussi un peu partoutlJXOG qui n'as pas fait grand chose nais qui je pense se rattrapera au 

fanziM 
bm KB M le cutcut «an , ÏTB.tt 1 1 îj qui nws ont fait parvenir 

leurs articles ,tests ,cutouts,etcJlais attention le croco est uctrefne alors vous pouvez par- £ 
tiriper a sa rédaction ,pour cela prewi une feuille et un crayon et envoyé nous tout « que c 

. tiras JilasuK ^taJiUMB les attendons me iwati- 
ence.Ma le «et delà fin ; pour le notent le crise est totalement gratuit mais attention i a 
partir du numéro ! il faudra que vous nous envoyez le timbre pour les (rais de port (3,78 f 
pour un ou plusieurs numerosIMre adresse ,elle doit être quelque part dans le ocurnaUher- 
ote laJI j'allaiioublierles 18 premiers a nous «rire un article gagneront un abonnement a vie | 
au CROC* DECHAINE .alors dépêchez vous. 

L II T LE LtlIMIG. 



EHIOM , 
LA TOUIE DE LUWIG 
BSHCS iVISSftlE 
CM» 
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Ce soir la ,tout paraissait tabw Je bonheur resnait dans le cceur de tous les 
amstradistes tapotant allègrement sur le clavier de leur petite nais o combien 
divin; «achine.lout faisait penser aulB premières «mîtes d'un fil« catastro- 
phe americaiitSoudain en 38 secondes .tout bascula.Sur toutes les télévisions 
de France ,a une heurs de grande ecoute,venait de commencer la première diffu 
sion de la PUB WISMD .«-POUR KOI CET AHSIM1 SANS tlSCHTIOH M «S 
COPUNS S'ECLATENT SUR LE KEHE ^ALVT LES PETITS CROCO WDIMJEÎ ^If/roi 
et consternation chez tous les antradistes de plus de 13 ansje serais SUGAS 
et je voudrais stnpper la f abrication des CPC je n'utiliserai pas d'autre mo- 
yen a «oins que AHSIRAD n'ai! l'intention de s'attaquer a cet énorme «arche qu" 
est celui des maternelles*)! je vous le dit MtSÏÏMD nous prend vraiment pour 
des tons Je ja 2 ans auparavant , une pénurie de disquettes 3 pouces se fit sen 
tir et d'après Alan Hiohael Sugar TMD coupagnie ,ce serait les ferry-boats 
transportant les disquettes qui prenaient l'eau , 
Alors la prochaine fois que NEW nous passe sa pub essaye? d'imaginer le u 
zo amiga a la place de notre cher CPC et vous passerez un bon moment. 

S PELL. 



«!■ 



Four ce «renier numero,j 'essayerai 
de vous apprendre a crer des fichiers 
fantooes (si après avoir relu 3 fois au 

«oins cette article vous ne comprenez 
toujours pas écrivez nous en nous di- 
sant vos problèmes et j'essayerai d'y 
répondre le plus clairement possible) 

Je vais vous montrer comment les crées 
sur laiertagCpour l' exemple) après vous 
n'aurez qu'a refaire la mm chose av- 
eo ce oue vous voudra 
Prenez votre disquette ou vous avez 
fait votre copie de sauvegarde du soft 
.Avec discologie faite un upping com- 
pletiendant ce upping, relevez tous 
les secteurs autres mie /TB et aussi 
SUITE PAGE H 
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irrier ainsi qu'à celui non moins épineux 



„ bien!). Ainsi, le Croco déchaîné entièrement 

t une DMP 2160 est l'œuvre de quatre personnes {mais sont-ils 
trouve, en cherchant bien Little Ludwig . rédacteur en chef, Baby Soft pour la rnusiq^, , 
breux tests et articles. Flog s'a 
la photocopie. Enfin Mr Hay est principalement 
petits mickeys). Mais il ne faut pas oublier tous les travailleurs de l'ombre qui contribuent chaque jour à la 
jr et à la gloire incommensurable de ce fanz... Ah ! on me signale qu'un message vient d'arriver en 
ince de la rédaction du Croco : «Nous informons nos lecteurs que les 3 premiers numéros (no 3 
s) sont totolement gratuits. En effet, il suffit de nous env 
:o déchaîné (les frais d'envoi seront à notre charge). Mais, pour les prochains numéros, nous vous de- 
manderons d'envoyer une enveloppe timbrée (3,70 F). Pour finir, les dix premiers à nous envoyer un " " 
' à vie !!!J" 



Utilitaire 



ïh 



COULEURS 



IS CPC 464 
S CPC 664 
S CPC 6128 




Que diriez-vous d'une 

routine qui permet 

d'afficher les 27 couleurs 

de la palette de 

l'Amstrad sur un 

seul écran ? 



¥ous en avez déjà une ? Elle est 
passée dans un Amstar/CPC ? 
D'accord, une routine similaire 
vous a été présentée récemment. 
Mais regardez bien, cette nouvelle 
routine fonctionne également sur les 
464, elle possède des fonctions sup- 
plémentaires grâce à ces 3 RSX. 
IMULTI,X1,X2,X3,X4 permet dedé- 
passer les modes des 4 portions de 
l'écran. Chaque paramètre peut 
varier de à 2. 

Ex. : I MULTI, 0, 1 . 2, affiche si- 
multanément le mode dans la pre- 
mière partie, puis le mode 1 , le mode 
2 et enfin le mode 0. 

ICOUL,X,B,El E15 permet dedé- 

finir les couleurs employées dans cha- 
que section (XI à X4). X est le numé- 
ro de la section (de 1 à 4), B est la 
couleur du border de la section, El à 
E15 déflnlssantlesencresemplayées. 
Ex.: ICOUL, 1,26, 0,26 définit dans 
la section 1 un border blanc, un fond 
noir et des lettres blanches. 

I RETOUR permet de revenir à un 
écran standard. 

Pour mieux comprendre le fonction- 
nement de ces RSX, Il est conseillé d'ex- 
périmenter et de s'Inspirer de la dé- 
monstration présente dans le listing. 

Stéphane ST MARTIN 



\10 DATA 21,Û7,A2,01,09,AO,C3,D1,BC,14,3D8 

\20 DATA A0,03,2A,A0,C3,B7,A0,C3,D5,AÛ,67F 

, 30 DATA 4D f 55,4C, 54,09, 52,45, 54,4F,55,39A 

V.40 DATA D2,43,4F,55,CC, 00,21, 17,41,03,421 

XSO DATA 00,A1,FE,04,20,F6,CD,CA,AO,21,5U 

s. 60 DATA Qi,A2,36,00,li,02,A2,01,05,00,i94 

\70 DATA ED,BO, 06,06,21, 05, A2,DD,7E,00,3CC 

\.B0 DATA 77 P 2B,DD,23, DD,23,iû,F5,3A,02,3E3 

\ 90 DATA A2, 32.01, A2,3A,0S,A2,32,06,A2,332 

N.10Û DATA 3E,C9,32,Efl,BD,3E,DO,32,ÛO,A2,3F3 

"N.110 DATA 06,14,CD,19,BD,1Q,FB,21,F7,A1,4B1 

Xi20 DATA Q6,81,tl,76,A0,C3,EQ,BC,3A,OÛ,447 

Xl3fl DATA A2.3C, FE.06, 32,00, A2,20,04,AF,339 

\140 DATA 32,00,A2,F5,21,01,A2,16,00,5F,302 

> 150 DATA ia,7E T CD,lC,aD,Fl,CD,g9,A0,Ct>,6Ûl 

\l60 DATA 25, BD,C9,FE,06,30, 14,5F, CB.27,444 

"X170 DATA CB,27,CB,27,CB, 27,33, 21, 0B.A2, 427 

S.180 DATA 16,00,5F, 19.ES.D1, 09,21, AB,A1,47A 

X1M DATA C3 ( 00,A1, F5,CD,CA,A0, FI, B7, 20,656 

.200 DATA Û5,3E,Û2,C3,ÛE,BC I DD,7E,00 I C3,3FO 

\21û DATA 0E,BC,3E,C3,32,EB,BD,21,F7,A1,55E 

'•v220 DATA C3 t E6,flC,B7,2B,22,47,CB,27 f 3D f 4DC 

N>230 DATA DD,E5,E1,5F,16,00,19,2B,7E,ES,4BF 

s240 DATA 0D,99,A0,E1,0S,2B,2B,7E,FE,IB,4D9 

N.2S0 DATA 30, 04, CD.OA, Al, 12,13,10, F2,C9,39C 

- .260 DATA 21,52,At,C3,00,Al,7E p FE,24,Cfl,4EO 

\ 270 DATA 23,CD,SA,BB 1 1B,F6,E5,D5,SF,16,542 

X2B0 DATA 00,21,71,A2,19,7E,D1,E1,C9,OA,450 

\290 DATA 7C,4D,55, 40,54, 49,20,58,31, 2C.2EB 

N300 DATA 58,32,20,58,33,20,58,34,00,04,210 

X 310 DATA 0A,43,68,6F,69, 73, 69, 73,20,60,368 

S 320 DATA 65,20,6D,6F,64,65,20,28,65,6E,34S 

S 330 DATA 74, 72, 65, 20,30,20, 65,74, 20,31, 2E5 



340 
\350 
^360 

370 

380 
■\390 
\400 
N.410 
^420 

430 
^440 
\450 
^ 460 
A 470 
/><p480 
/*490 
-«.500 
•S 510 

> 520 
>530 
>540 

> 550 
>0 560 

> 570 
^580 

>590 
>600 

^610 
^620 
>.630 

> 640 
y 650 

GSO 
X 670 



DATA 20,29,20.. 
DATA 43, 4F, 55. 
DATA 30,20, 2E, 
DATA OA, 43,48. 
DATA 45,20,49, 
DATA 42.4F.52 
DATA 40,45,53 
DATA 52,45,53 
DATA 54,45,20. 
DATA 20,28,58 
DATA 52,45,55. 
DATA 4E,54,41. 
DATA 54,54,45: 
DATA 21,20,20. 
DATA 49,53,20, 
DATA 54,49,4F. 
DATA 41,20,35, 
DATA 20,20,24: 
DATA 00,00,01, 
DATA A6,09,A0, 
DATA 03,04,05, 
DATA 0E,14,12, 
DATA O6,07,0A, 
DATA OC, 15,00, 
DATA 0B,0O,0D, 
DATA 02,03,04 
DATA OE, 15, 14, 
DATA 05,06,07, 
DATA 12,00,15, 
DATA OA.OB.OC. 
DATA 1D,0C,05, 
DATA OE, 07,0F. 
DATA 03,03,00, 
DATA 00,00,00 



20,21,21 
40,20,58 
2E,2C,45, 
4F, 49,53. 
4F, 44,45, 
,44,45,52, 
,20,31,35, 
.20,44,45, 
,53,45,43, 
,29,20,21 
,52,20,44 : 
,58,45,20 
4E,S4,49, 
,0D,0A,43. 
5S,4E,45, 
4E, 20,44, 
20,21,21, 
00,00,00, 
00,00,00, 
00,14,12, 
06,07,OA, 
00,15, 00, 
OB,0C,0D, 
02,03,04, 
OE, 12, 14, 
05,06,07, 
12,00,15, 
0A,OB,O0, 
00,02,03, 
i,0E,14, 
00,16,06, 
12,02,13, 
00,00,00, 
00,00,00, 



21, 24, OA, 70,196 
20,42,20,45,296 
31,35,0D,OA,lA6 
.,49,53.20,40,268 
,20,40,45,20,267 
,20.45,54,20,297 
.20, 45, 4E, 43, 260 
20,43,45,54,26F 
54,49, 4F, 4E.2CE 
. 20, OA, 45,52, 1CB 
,45,20,53,59,263 
,21,21,20,41,243 
4F,4E,20,21,2B6 
.46,4F,49,53,1EE 
20,53, 45, 43,29F 
45,20,30,20.253 
20,20,20,20,178 
00,00,00,00,064 
00,00,00,FC,OFD 
00,15,00,02, IA4 
0B,O0,0D,0E,055 
02,03,04,05,063 
DE,0A,14,12,079 
05,06,07,QA,046 
12,00, 15, 00,08B 
0A,OB,OC,0D,049 
00,02,03,04,073 
0D,OE,OD, 14,06F 
04,05, 06, 07,04E 
04,15,10,18,090 
17,1E,00,1F,0AB 
1A,19,1B,0A,0A3 
00,00,00,00 r 0OE 
00,00,00,00,000 



\6B0 n=lû:a=fcAÛOO;l=10:WH]LE KfiSOiGOSUB 890 :KEND: GOTO 730 

890 ca=0:FÛB ri TO n:READ rfîv=VAL{V*v*)iP01Œ a,v 
\700 cs=ca+v:a=a*i:NEIT:EEAD c*:c=¥AL{ , t"*c») 
, 710 IF cOcs THFJ PBIKT'Erreut dans les datas en ligne ■ 1-E 

MD 
>, 720 l«|tlO:RETUH 
>730 • DHWMSTBATION 

740 HDDE 2:CALL tAOOO:ùHULTI,0,Û,0,2:HDDE 2:ùC0UL, 4, 23,0,26: 

LOCATE 25,22:PBIHT"27 COULEUBS A L'ECBAN AVECMOCATE 1,24:P 

HIHT* HULTI-HODES,flULTI-COULEUHS,HULTI-BOfiDEfi (0) 1989 PAB 

STEPHAKE SAIHT-HABTIH»:HQDE Q:ÙCOUl,0,2,0:ùCOUL,4,23,0:ùCQUL 

,5,26,0 
^.750 FOB 1=0 TD 18 STEP 9:ùC0UL,(i/9M,14,0,i, 1*1,1*2,1*3,1* 

4,lt5,U6,l+7,lt8:HFJT:F0fi 1=0 TO 8:PEH 1 + 1 : POB ]=0 TD 2:LÛC 

ATE li2+2 t j*7+2rGÛSUB 770 
^760 HEIT J:NEXT 1 :UH!LE-1:UEND 
X770 PBlIfT Cn*U36)CW*(140)CWI(10)CWI(B)CHH(B)CWt(136)C 

HBt(143)CHBI(10)CHH$l8)CHi${8)CH6*(138)CHS»(143}iBETUEH 
>C7B0 • SYHTAIE DES RSI 

\790 ' (iltULTI, II, 12,13,14 (XI A 14 : HDDE A MODE 2) 
\800 ' ÙC0UL,I,B,E1,..A..,E15 ( X :SECTIQN (Il A 14)) 

810 '( B rBOBDES) , (El A E15 : EHCBES DE COULEUB) 

820 ' ùfiETOUB (BE7ÛUB A LA NORMALE) 

830 ' (0) 1989 PAB Stéphane SA1HT-HABTIN 
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GAGNER AU LOTO 

un rêve qui peut devenir 
réalité avec 

LOTO - MATIC 



• établir scientifiquement 

les grilles les plus performantes 

grâce aux tests du Lotoscope 

• contrôler sans peine 

les résultats de vos jeux 

Editions écran et imprimante 

Documentation détaillée 

+ CADEAU contre 4 timbres 

INFORMATIC Applications 

B.P. 78 -67800 BISCHHEIM 

Tél. 88.33.58.85 
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Nous allons enrichir la routine VOIR en donnant un premier sous-programme 

d'élimination de parties cachées. Celle-ci se référera aux facettes orientées 

dont le vecteur normal pointe dans la direction opposée à l'observateur. 

Nous allons commencer par créer un objet ad hoc qui aura la structure 

d'un solide orienté. Celui-ci sera un DODECAEDRE que nous 

nommerons DODECA sur la disquette. Pour le créer nous 

utiliserons le programme MODldes leçons précédentes 

dont le listing est donné dans l'article. 
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PREMIERE CONCRETISATION DE 

L'ELIMINATION DES PARTIES CACHEES. 

ELIMINATION DES FACETTES 

NON VUES DANS VOIR . 
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Pour recevoir les logiciels de J.P. PETIT, écrire à l'adresse suivante : 

Jean-Pierre PETIT, Chemin de la Montagnère, 84120 Pertuls 

1 - Logiciel AMSTRAD-3D(lmages fil de fer) : 90 F. 

2 - Livre CAO sur AMSTRAD (260 pages) : 200 F. L'ensemble (1+2) : 250 F 

3 - Logiciel SUPER-AMSTRAD-3D (parties cachées éliminées) : 250 F 

4 - Ob)ets précaiculés pour Super- Amstrad-3D : 80 F, (3+4) : 300 F 

5 - Ensemble (2+3+4) : 500 F. 
Grâce à l'obligeance de MM. Vlbert et Verfay. AMSTRAD-3D et SUPER-AMSTRAD-3D sont disponibles si 
Remarque : nous n'avons pas de versions sur 664 disponibles. 
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Nous allons porter à partir de ce 
centre de gravité deux vecteurs pa- 
rallèles (le terme exact est équlpo- 
lenîs) aux vecteurs représentés par 
les deux premiers segments de la 
facette. Puis nous allons calculer le 
produit vectoriel de ceux-ci et con- 
sidérer ce nouveau vecteur comme 
le vecteur normal de la facette. 

Ceci fait nous considérerons un 
second vecteur MG, dont l'origine 
est le point d'observation et l'extré- 
mité le point visé. 



Figure 1 - Orientation des facettes si 
l'objet 



Les coordonnées des points de 
l'objet sont également don- 
nées, chaîne par chaîne, Il y a 
douze chaînes (dodeca, en grec, si- 
gnifie douze). Chaque chaîne sert à 
décrire une facette plane pentago- 
nale. Ces points ne sont pas dans un 
ordre quelconque. Pour que ce sys- 
tème d'élimination de facette fonc- 
tionne Il est indispensable que les 
points aient été entrés dans l'ordre 
correspondant à la «règle du tire- 
bouchon», déjà évoquée dans la 
leçon 21. Lorsqu'on parcourt ces 
points sur une facette et qu'on asso- 
cie ladite facette à un tire-bou- 
chon, ceci doit correspondre à un 
mouvement de v 



suit une ligne brisée qui a une pro- 
priété : on tourne toujours dans le 
même sens. Une facette sera vue si 
elle se projette sur l'écran selon un 
contour polygonal correspondant à 
une suite de virages «à gauche». 
Elle sera non vue dans la situation in- 
verse. 



Au passage nous enrichissons 
cette section MOD1 d'un sous-pro- 
gramme 10000 très clair qui permet 
d'examiner un objet, chaîne par 
chaîne et point par point. Vous 
pourrez si vous le désirez ajouter des 
actions Imprimantes aux ordres 
PRINT. Mais ce qui nous intéresse 
dans cette leçon, c'est ce que nous 
rajoutons à la section VOIR. 



ELIMINATION DES 
FACETTES NON 
VUES, PRINCIPE. 



ti 



Figure 2 - Facette vue et facette non vue 

Nous n'allons pas tracer chaque 
facette sur l'écran pour matérialiser 
ce critère d'élimination. La facette 
a un centre de gravité (barycentre 
des points chaînés), de coordon- 



XT (l,0) + XT(l 1 1 ) + XT(l,2) + etc... 
N(l)+1 



YT[l,0) + YT(l,1) + YT(l,2) + etc.... 



observateur 



Figure 3 - Vecteurs pour analyse de la 
facette 

Nous calculerons ensuite le pro- 
duit scalaire de ces deux vecteurs. 
Le signe de ce produit dépend de 
l'angle ( orienté ) formé par ceux-ci. 

SI cet angle est inférieur à 90°, la fa- 
cette sera non vue. Si cet angle est 
supérieur à 90°, la facette sera vue. 
Si l'angle est exactement à 90° la fa- 
cette sera simplement vue par la 
tranche. 




Prenons une facette dûment 
orientée. Par définition elle sera 
convexe. Lorsqu'on la parcourt on 



ZG(l,0)+ZG(l,1)tZG{l,2)+eIc 
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Figure 4 - Les trois configuratior 
possibles. 
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d - Solide 



PROGRAMMATION 

Tel qu'il est donné, le pro- 
gramme VOIR contient des appels 
de sous-programmes encore Inexis- 
tants, comme 34000 et 36000. Le 
mode de traitement de l'élimination 
des parties cachées différera selon 
le TYPE de l'objet. Vous vous rappe- 
lez que nous avons défini quatre ty- 
pes : 

1 - OBJETS FIL DE FER 

2 - GRAFFITIS 

3 - COQUES 

4 - SOLIDES CONVEXES. 

Les dessins de type 1 ne peuvent 
faire l'objet d'une élimination de 
parties cachées, puisqu'ils sont «ca- 
chables» mais non cachants. 

Les objets de type 2 sopt consti- 
tués d'un ensemble de chaînes po- 
lygonales toutes situées dans le 
même plan, La façon la plus simple 
de fixer leur orientation «intérieur — > 
extérieur» consiste à bien choisir les 
deux premiers segments de la pre- 
mière chaîne. Leur produit vectoriel 
devra pointer en dehors de l'objet. 



Lorsqu'il y aura retour au MENU 
GENERAL on passera à la section 
d'engehdrement automatique 
d'image, qui faisait l'objet de la le- 
çon précédente, à l'aide de ; 

k - Voir 

On retrouvera les options qui ont 
déjà été présentées : 

Désirez-vous un tracé du trièdre ? 



Dessin facette après facette ? 
(Arêtes virtuelles en bleu) 

Supposons que nous ayons 
répondu N à ces deux questions, 
l'ordinateur produira une Image fil 
de fer de l'objet (figure ô) en signa- 
lant la fin de l'exécution par un bip 
sonore. En pressant sur la touche 
<Return> vous verrez apparaître : 




Figure 5 - Graffiti orienté 



II sera sans Intérêt d'éliminer les 
parties cachées dans un objet de 
type graffiti pour la bonne raison 
qu'il est soit vu, soit non vu. Aussi le 
programme VOIR le gérera-t-ll 
comme un objet fil de fer. Pour les 
coques nous serons obllgés.de met- 
tre en oeuvre l'algorithme du pein- 
tre, qui fera l'objet d'une leçon ulté- 
rieure. Ce que nous donnons ici se 
référera exclusivement aux SOLIDES 
convexes, Lorsque le lecteur créera 
l'objet DODECA, le programme lui 
demandera, au moment du stoc- 
kage sur disquette, quel est le type 
de l'objet, i devra répondre : 



Figure 6 - Image fil-de-fer de l'objet 
DODECA. 



Parties cachées éliminées ? 
répondez O . Puis : 

avec arêtes virtuelles ? 



Répondez N puisque le dodé- 
caèdre n'a pas d'arêtes virtuelles. 
Le programme utilisera alors les res- 
sources du sous-programme 1000 
pour ne tracer que les facettes vues. 




Figure 7 - Objet DODECA après 
élimination des facettes non vues 

Même bip de fin de tâche, Une 
nouvelle pression sur <Return> pro- 
voque alors le chaînage en direc- 
tion de MOD1. 

Voyons maintenant comme"! 
ceci est articulé au point de vue 
programmation. 

En tête de programme deux II 
gnes (2 et 7) qui empêchent toute 
exécution solt lorsqu'on tente d'en 
trer dans la cabine de traiteme-v 
autrement que par MOD1 , 
quand II n'y a pas d'objet réside" 1, 
en mémoire (le registre L, lié à 
fectif de chaînes, vaut alors -1). 
Si l'objet a déjà été nommé (dans e 
registre ELS, pour «élément») l'ordi 
nateur signale ce nom sur ['écran 
(ligne 25) en précisant son type (re- 
gistre TYPES). 



Ce faisant, comme dans la der 
nlère leçon on demandera à l'utili- 
sateur s'il désire un affichage du tr è- 
dre. Nous ne nous occuperons pes 
de cette question ici. Autrement dit 
nous supposons que cette réporse 
est N . Même réponse pour le desj'' ■ 
facette après facette , qui était éga- 
lement l'objet de la leçon précé- 
dente. 

En ligne 50 on branche sur la sec- 
tion 7000 qu. se réfère au calcJ de 
ce que nous avons appelé .es PA- 
RAMETRES DE VISION. Ce calcul est 
31 
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automatique et l'utilisateur n'a nul 
besoin de stipuler l'ouverture angu- 
laire, les coordonnées du point 
d'observation ainsi que le point visé. 
Comme nous avons supposé qu'on 
n'opérait pas facette après facette 
et que le trlèdre n'était pas pris en 
compte, les lignes 7285 et 7290 ne 
sont pas suivies d'effet (les flags TRIE- 
DRE et FACETTE sont positionnés à 
zéro). 

Le section 1 2000 réalise un dessin 
fil de fer de l'objet qui se termine par 
un bip sonore et une saisie de ré- 
ponse clavier (12060). Nous avons 
laissé l'appel à un sous-programme 
machine localisé en A000 (adresse 
hexadécimale) qui réalisera la reco- 
pie d'écran. Comme celle-ci n'a 
pas encore été définie, ceci sera 
sans effet (autre que planter immé- 
diatement le programme lorsque 
l'utilisateur appuiera sur la barre 
d'espacement). 

En 12070 on s'envoie dans le 
sous- programme 2000 qui va traiter 
de l'élimination des parties ca- 
chées, thème de la leçon. En tête 
du sous-programme, la question : 



PARTIES CACHEES 
ELIMINEES ? 

Si la réponse est non, on shunte 
cette section 2000. Sinon l'ordina- 
teur demandera s'il y a ou non des 
arêtes virtuelles. Notre objet DODE- 
CA n' en possède pas. 
En 2050 si l'objet est du type fil de fer 
ou graffiti, l'ordinateur trouvera 
cette demande sans objet et saute- 
ra en 2999. 

En 2060 on découvre un nou- 
veau branchement. Il y aura dans 
VOIR deux possibilités de traitement, 
i'une à l'aide de l'algorithme du 
peintre et l'autre en utilisant ce cri- 
tère du vecteur normal, évoqué plus 
haut, Cette seconde méthode est 
beaucoup plus rapide, mais ne se 
prêtera pas au dessin d'une coque 
creuse, où les facettes n'ont plus ni 
recto ni verso, topologlquement 
parlant, ou d'un objet porteur de 
concavité, qui sera aussitôt catalo- 
gué COQUE et non SOLIDE, même 
s'il a un Intérieur et un extérieur bien 
définis. Les COQUES sont plus géné- 
ralement des objets capables de 
s'autocacher. 
32 




Figure 8 - Objet autocachant (COQUE) 




Figure 9 - Objet autocachant (COQUE) 




Figure 10 - Objet autocachant 
(Polyèdre avec concavité) 

DODECA est un polyèdre con- 
vexe, par définition non autoca- 
chant. Le recours à l'algorithme du 
peintre ne sera donc pas néces- 
saire. Ceci sera l'objet d'une leçon 
ultérieure et nous n'avons ainsi pas 
fait figurer les sous- programmes 
34000 et 36007. 



L'ELIMINATION 
DES FACETTES 

A partir de la ligne 2070 on va 
donc explorer, facette après fa- 
cette. Un flag ELIMFACETTE est posi- 
tionné à zéro. Le test «facette vue 
ou facette non vue» est effectué à 
la section 1000, Dans le début de ce 
sous-programme on calcule le cen- 
tre de gravité de la facette dont les 
coordonnées sont stockées dans ies 
registres 
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XGFACETTE 
YG FACETTE 
ZG FACETTE 

On exprime alors les composan- 
tes des vecteurs VI et VI ' évoqués 
plus haut. En 1160, 1170, 1180. on 
calcule, sous forme d'un produit 
vectoriel, les composantes du vec- 
teur normal 

NX 
NY 
NZ 

Il ne reste plus qu'à constituer le 
produit scalaire entre le vecteur nor- 
mal et le vecteur joignant le point 
d'observation (XM.YMZM) et le cen- 
tre de gravité de la facette. Si ce 
produit scalaire est positif ou nul. Il 
faut éliminer la facette en faisant 
ELIMFACETTE =1 . Il y a alors retour 
dans la boucle du programme 2000. 
Si la facette est vue, on la trace, si- 
non on passe à la facette suivante. 
Et le tour est joué. 



CONCLUSION. 

Nous avons pour la première fois 
un ensemble qui traite l'élimination 
des parties cachées, sous sa forme 
la plus simple : négliger les facettes 
non vues. Vous pourrez vous amuser 
à utiliser le modeleur de MOD1 , pour 
le moment réduit à lasalsie de chaî- 
nes au clavier, pour créer des objets 
comme ci-après en utilisant le maté- 
riel fourni Ici. Mais II vous faudra Im- 
pérativement respecter l'odre d'en- 
trée des points dans les facettes. Si 
vous faites une erreur une facette 
en position «vue» disparaîtra, et vice 
versa. Comme ces facettes sont des 
chaînes logées dans l'objet, en cas 
d'erreur II vous faudra reprendre 
toute la saisie à zéro. N'y aurait-Il 
pas un moyen d'éviter ces erreurs ? 
Eh bien si. Justement, et cela sera le 
thème de la leçon suivante et je 
vous en laisse la surprise. Les lecteurs 
Imaginatifs pourront essayer d'ima- 
giner comment améliorer et simpli- 
fier considérablement cette saisie 
(clavier) d'objet à facettes. 

Comme à la fin de chaque le- 
çon vous Irez enrichir les program- 
mes déjà constitués (Ici MOD1 et 
VOIR) en utilisant un MERGE. 

Jean-Pierre PETIT 






Détail de l'objet DODECA 
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•VOIR" 



[ REH (SupenVÛlR CPCS24 avec parties cachées eiisinees >BR 
, preiiere partie. 

2 IF FD = THEN CLS : PRINTTas d'accès direct a ITO1R. >DA 
. .":PHiMT:PR1HT"Je voua renvois sur M0D1. . . " :ùA:HUN"H0D 
1" 

5 CLS : LOCATE 17,12 : PRINT"VQÏB..." >DL 

7 IF L =-1 THFJ PfilNT:PBINT s Pas d'objet résident, reto >UF 
ur sur HODl....":a*="":C=0:CHAlK"HODr 
10 GOSUB 44000 >PC 

20 BOBDEfi 26(RND:CLS >PH 

2S IF a* O " THEH LOCATE 25,21:PRINT"ûbjet résident" >ZD 
:L0CATE 2S,23:PR!KT ELIiLQCATE 2S,25:PR1NT TÏPEI 
30 LOCATE 13,10 : PRINT" ûesirez-vous un trace du tri >VQ 
edre ;-:Gi)SUB 65020: IF C=15 THEN TR1EDRE=1 ELSÉ TR1EDRE 
=0 

40 CLIiiLOCATE e.iûîPRlNT'Dessin facette aprea facette ? >VT 
•îLOCATE i', 12: PRIHT" (facettes virtuelles en bleu)':GQSU 
B 6S020:IF C=15 THFJ FACETTE =1 ELSE FACETTE=0 
50 GOTO 7000 >ZA 

1000 'FACEnE VUE ? >XD 

1010 XGFACETTE=0:YGFACETTE=0:ZGFACETTE=O >HL 

1020 FOR JJ=0 TO N(U-i: 'Calcul CG facette >QT 

1030 XGFACETTE=IGFACETTEtXT(i,JJl >EJ 

1040 YGFÀCETTE=YGFACE1TE+YT(I,JJ) >EH 

1050 ZGFACETTE=ZGFACETTE-tZT(i,JJ) >ET 

1060 NFJT JJ >DK 

1070 XGFACETT£=IGFACETTE/N(1) >AE 

) YGFACETTE=YGFACETTE/N( I ) >AH 

1090 ZGFACETTE=ZGFACETTE/NU) >AL 

1100 XABEÏEÎ=ÏT(!,l>-XTl[,Q> >XY 

1110 ÏAEETE1=ÏT(I,1)-ÏT(1,0) >IC 

34 




?%m 



1120 ZARETE1=ZT(Ï,1)-ZTU,0> >XG 

1130 XARETE2=XTll,2)-XTU,l) )XE 

1140 ÏABETE2=ÏT(I.2)-YT(1,11 >XJ 

1150 ZABETE2=ZT(l,2)-ZTU,i) >IN 

1160 HX=-ÏA8ETE2*ZARETEltïAHETEl*ZARETE2 )BA 

1170 NY=-ZABETE2UABETEltZÂHETEl*XARETE2 >HA 

1180 NZ=-XABETE2iTABETEltXARETEi»ÏARETE2 >HA 

1190 PSCALA1RE=(XGFACETTE-XH)*NX+(ÏGFACETTE-YH)«NY-'<ZGF >ZN 
ACETTE-ZHJiHZ 
.1200 IF PSCÀLA1RE>=0 THEN EL1HFACETTE=1 >JF 

1999 RETURN >HE 

2000 BEH Objet de|a présent en aeicire )GÏ 
2005 Ï1RTUELL£S=0 >NT 
2010 CLS:LOCATE e.^iPBlNT-Parties cachées eliiinees ?" >BR 
:GÛSUB 65020: !F C015 THEN 299» 

2015 CLS:LOCATE 9, 12:PR!NT n avec arêtes virtuelles ?":G0 >JU 

SUB 65020: IF C=15 THEN VIRTUELLESM 

2020 IHTERACTIOH=0 >PD 

2030 GOSUB 62000 >CK 

2040 IF TYPEIKI^O THEN PBINT'TÏPE DE L'QBJET":PRIHT:PRI >Y« 

NT"l-Fll-de-fer":PRiN7"2-Graffiti , :PBlHT''3-CDque":PRIKT 

■4-Sollde n jPBIHT:fiOSUB 65000:TYPE=C:GÛSUB 62000 

2050 IF TYPEIK)=1 OR TYPE(K)=2 THEN GOTO 2999 >LA 

2060 IF TYPE(K)=3 THEH CLS:PRIHT"Un instant, Je classe >GQ 

■es facettes...*: GOSUB 34000:GOSUB 62O00:GQSUB 36007:G 

ÛTO 2150 

2070 FOR 1 = TO L >FC 

2060 EL MFACETTE=0: GOSUB 1000: IF ELIKFACETTE=1 THEH 214 >BH 



2090 FOB J=0 TO NU) >HL 

2100 HE^O >CF 

2105 IF J)AVII) THEN CO=l >TV 

2107 IF VIRTUELLES-1 AND J<=AW(I) THEN C0=2 >LA 

2108 IF VI8TUELLES=0 AHD J<=AV(U THEH C0=O >LY 
2110 GOSUB 15000 >CG 

. . .. .rjMBrT-î;*- *** ■■ :, ■:-.- ■ ;i *. ; . 



■«s 




' THEN CALL iAOOO 



PI / 2 : G >UU 



2120 NEXT J 

2140 HEIT 1 

2150 SOUND l,50:fiOSUB 65020:1F El' 

im BETU1N 

7000 BEH Représenter un objet 

7010 AH = 20 

7040 IH = GI(K) ( RE(K) i 3.5 

7050 ÏH = GY!K) + B£(K> i 2.5 

7060 ZH -- GZ(K) * BE(K) i 1.5 

7080 Xfi - GX(K):YG=GY(K):ZG=GZ(K) 

7090 CX = ÏG - D1 : CY = YG - YM : CZ = ZG - ZH 

7100 DD = SQ1 (CIiCX * CYtCY ) 

7110 IF DD = ANC CZ > Q THEN TE 

OTO 7210 

7120 IF DD = AND CZ < THEN TE = : Kl =-PI / 2 ; 

OTO 7210 

7130 Kl = ATN (CZ/DD) 

7140 IF Cl = MO) a > THEN TE = 1.57 : GOTO 7210 



7150 IF CX = AND CY < THEN TE =-1.57 : GOTO 7210 >HU 

7160 TE = ATN (CY/CX) >NH 

7170 IF CX < AND CY > THEN TE = PI * TE >CK 

7180 IF CI < AND CY < THEN TE = PI + TE >CJ 

7100 IF CI < AND CY = THEN TE = PI >ZN 

7200 IF CI = AHD CY < THEN TE = - Pl/2 >CT 

7220 BEH >AC 

7230 CT = COS (TE) : ST = SIN (TE) >IC 

7240 CK = COS (Kl) : SK = SIN (Kl) >XY 

7250 II) = OfiCT : YU = CK«ST : ZU=SK >AH 

7260 IV ^ - ST : YV = CT : ZV = >UH 

7270 XU = - SKiCT : YV = - SK«ST : ZU = CK >CC 

72BO GOSUB 62000 >EB 

728S IF FACETTEE THEN GOSUB 19000 >BB 
7290 IF TRIEDKE=i THEN GOSUB 14000 : GOSUB 17000 : GOT >CI 
18000 

12000 BEH Objet déjà présent en teioire >HD 

12010 C0=1 >JK 

12020 FOR ! = TO L : FOB J = TO NID >AH 

12025 IF J<=AV(I ) THEN C0=2 ELSE C0=1 >CA 

12030 GOSUB 15000 >Lrt 

12040 HEIT J:NEIT I >N2 

12050 C=0 >AD 
12060 SOUND 1,50:GQSUB 65020: IF «=• * THEN CALL UOOO >VL 

12070 GOSUB 2000 >CG 

13000 SOUND 1,200 : CHA IH'HODi " >IB 

13010 CHAIH"MODf >L« 
14000 BEH SAUVEGARDE ET DESSIN DE L' OBJET BESIDENT >CU 

14005 CO = 1 >KJ 

14010 DPEHOUT■SAUYQBJ■ >TH 

14020 PBINT19,C0(K),GI(K),GY(K),GZ(K),RE(K),L >PT 

14030 FDB 1 = TO L >U- 

14040 PBIHTig,N(l),AV(I) >TH 

14050 FOB J = OTO N(I) >NN 

14060 PBINTI9,XT{I, J>,YT( [,J),ZT(i,J) >GE 

14065 GOSUB 15000 >LY 

14070 HEIT J : NEXT I >NB 

14080 CLOSEOUT >FE 



14999 RETUBN 

15000 BEH Calcul et trace liage 
15040 IL=XT(I,J)-IH 

15050 Yl=YTU,J)-YH 
15060 ZL=ZT(1J)-ZH 
15090 U=XLiXU+YL<ÏU+ZL*ZU 
1S1Û0 YA=XLHVtYLiïV*ZLiZV 
15110 ZA=ÏHïW+¥LïïU+ZL*ZU 

15121 IF XA=0 AND YA=0 AND ZA=0 THEN ZA=0.001 

15122 RO = SQR(YAiYA+ZAiZA> 

15125 IF XA=0 THEN B=9Q:GUTQ 15127 

15126 B=ATHIB0/IA):B=BU80/PI 

15127 IF ÏA<0 THEN B=BH60 

15130 IF YA=0 AND ZA-Û THEN A=90:G0T0 15160 

15140 IF ZA=0 AND YA >0 THEN A=-90:GOTO 15180 

15150 IF ZA=0 AND YA<0 THEN A=âOiGOTG 15100 

15160 A=-ATN(YA/ZA):A:AH80/PI 

15170 IF ZA<0 AND YA >0 THEN A=A-1B0 

15172 IF ZA <0 AND YA<0 THEN A=AH80 

15174 IF ZA <0 AND YA =0 THEN A=180 

15180 X=Bi5IN(AiPl/180):Y=BiCÛS(AiPi/180) 

15240 IE=313+ 11300/ AN 

15250 YE-200*Y«300/AN 

15255 IF J=0 THEN PLOT IE,YE,CO ELSE DHAU XE,YE,CÛ,0 
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Gérer mon compte bancaire ? 

Non, ma banque fait ça très bien. 
Moi, je gère toutes mes affaires personnelles moi-même 

moi et FAIRBANK 

(Eh, oui nous vérifions aussi les relevés de la banque !] 

Enfin, une "gestion d&compte bancaire" d'une elficacité impressionnante, 
d'une simplicité éclatante. Un véritable livre de caisse de 40 colonnes sur 
disque. Quarante postes, ou comptes, numérotés, dénommés par vous et 
indexés, auxquels toutes transactions sont attribuées. Lister ou imprimer, 
par poste, par nom, par catégorie, de date à dale, etc. Analyser à tout 
moment l'ensemble de vos dépenses et recettes. Afficher les soldes des 
postes à plein écran. Idéal pour incorporer dans une comptabilité 
traditionnelle. 

Une importante caractéristique de FAIRBANK est d'avoir toujours sur l'écran 
la dictée nécessaire pour effectuer chaque étape de l'opération en cours 
sans aide extérieure; 

Enregistrer un chèque ? Plus simple que de l'écrire dans un chéquier, semi- 
automatique en fait. Toutes écritures sont triées, classées. Un relevé de 
compte ? Jeu d'enfant ! Saisir deux dates, le listing s'affiche et, à la deman- 
de, une concordance avec le relevé bancaire parait, toute différence chiffrée. 
POUR CPC 6128 SEULEMENT 250 F 

PORT PAYE ■ ENVOI LE JOUR MEME 



UTILISE LE DEUXIEME 64 K 
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15999 
17000 
17005 
17010 
17020 
17030 
17040 
17050 
17060 
17070 
17060 
17090 
17BS9 
18000 
18005 
18010 
13020 
18030 
16040 



18100 
18110 

18115 

18117 

INTIB. 

18118 

18909 

19000 

19010 

19015 

19020 

19030 

19035 

19040 

19050 

19060 

urn>" 

19070 

19075 

19060 

000 

19999 

44000 

44010 

44020 

44025 

44030 

44040 

44050 

44060 

44070 

44060 

44090 

44100 

36 



HETUBN >PF 

BEN TRACE TRIEDRE >TQ 

CO = 3 )LD 

QPENIN'TRIEDRE' >BD 

IWUTi9,C0(IO,GI,GY,GZ,EE,L >CB 

FOB I = TD L >LP 

!NPUTifl,N(l),AÏ!l) )TU 

FOa J "• OTO NU) >KR 

IHPuTI9,Ï.TU,J),YT<l ( J),ZTU,J> >GL 

GOSUB 15000 >LI 

NEXT J : KEIT I >NU 

CLOSE 1 H >UH 

BETUBN >PH 

BEH BECHABGER OBJET >tfF 

CO = 3 >LE 

OPENIN'SAUVDBJ" >BB 

INPUTI9,C0<K>,GI<K),GY(K),GZ<iO,BE(l(),L >PA 

FOR I = TO L >LQ 

1NPUTI9,NU),AV(I) >TÏ 

FOR J » OTO NU) >HT 

in?UTig,XT(i,j) l n(i,j) l zT([,j) >gb 

HEIT J : NEXT I >H 

CLOSE 1 H >UJ 

ÙEBA, "SAUVOBJ" >QY 

C = >AÏ 

SOUND 1,100 >LZ 
SOCWO 1 , 50 ! GOSUB 65020; IF C=32 THEN CALL &A0O0:PE >QI 
PBINT18 

GOSUB 2000 _ >0F 

CHAlN'HODt" m 

PRINT a lQDOO* : ' DES5 I N FACETTE APBES FACETTE >NH 

FOR 1=0 TO L >LE 

CLS >GB 

FOB J=0 TD N(l) >HZ 

IF J)Alf(l) THEH C0=1 ELSE C0=2 >CD 

FOB H=0 TO 200:NEIT TT >ML 

GOSUB 15000 >LU 

«EIT J >BK 
LOCATE 1,1:PRINT'FACETTE "; Mi:PBINT'Pressez <fiet )FE 
GOSUB 65020 

NEIT f >CA 

CLS >GH 
IF TB1£DBE=1 THEN GOSUB 14OO0:G0SLf8 170O0:G0T0 18 >CJ 



BETUBN 

BEH Calcul de CG et de BE 

GI=0:GY=0:GZ=0:N=0:RE(K)=0 

FOB 1*0 TO L: FOB j=0 TO NU) 

H--HH 

GI=GX*iT(l,J) 

GT=GïtTTU,J) 

GZ=GZ+ZT([,J> 

NEIT J:NEIT I 

GI(K)=GI/N 

GY(K)=GY/N 

GZ(K)=GZ/N 

FOB 1=0 TO L:FOE J=0 TO NU) 



>PK 



44110 K=SQB ((IT(l t J)-GI{K)mïT(I T J)-GÏ(K))t(TTU,J)-G >HJ 

T<m»mU,J>-GYlKm(ZTU,J)-GZIK))HZT(l T J)-GZ(K>n 

44120 IF BEIKXE THEN RE<K)=B >UJ 

44130 NEIT J:NEn I >NE 

44999 BETUBN >PH 

62000 BEH CAUSE )BB 

62010 CLS >FE 

62015 BOEDER 14 >ÏC 

62020 PLOT 0,0 >LH 

62030 DBAU 639,0.3 >LL 

62040 DBAU 639,399,3 >NP 

62050 DBAU 0,399,3 >LE 

62060 DRAW 0,0,3 >ZA 

62070 CO = 3 

62999 BETURN 

65000 BEH Saisie caractère 

65005 PBiNT 

65010 PBIHT'Votre choix :* 

65020 C*="»:C*=it«ŒÏ*:IF C*=" THEH 65020 

65030 C=ASCtCt) 

65035 IF C=t3 OR C= 32 THEH C=27:G0T0 65060 

65040 IF C>96 THEH C=C-96;GQT0 65060 

65050 IF C<96 THEH C=C-64 

65060 SOUND 1,20,1 

65535 BETUBH 



>LF 



m 



■MOD 1< 



1 BEH (superlHODl leçon CPCS24 >ZP 

2 IF FD=1 THEH 230 >U 

3 FD=1: L = - 1 >K 

4 DIH n(35,12),ïT(35,12),ZT(35,t2),N(35),AV(35),a*(ia >FT 
),TYPEU9),GI(19),GTU9),GZ(19),BE(19),IE(12),rE(12},IE 
BIS(12),ÏEB1S(12),ST»(19) 

5 TTPE»(l)= , (il-de-fer , :TTPE»(2)='|ra(fiti':TÏPEH3)= , c >VF 
oque'iTYPEt (4) ^solide" 

10 CLS >HB 

15 PRWT'rlEHU PBINCiPALVPBINT >BH 

20 PRINT'a-Creer un objet' >AE 

30 PBINT'b-Coipleter objet ou bloc' >NZ 

40 PBINT'c-Stocker un objet' >DI 

50 PBlHT'd-Charjer un objet' >DQ 

60 PBINT'e-Gestlon de blocs d'objets* >QL 

70 PBINT'f-Gestlon du catalogue' >JH 

80 PEIKT'g -Manipuler objet ou bloc" >NH 

90 PBINT'h-Fusions diverses" >EI 

100 PBINT'i-Eïailner objet' >CA 

110 PBINT"] -Fichier objets standards' >EH 

120 PB I HT' k -Voir' >PG 

130 PBlHT'l-Bepresenter un objet' >LP 

140 PBINT'i-Plan trois vues" >DY 

150 PBIHT'n-lnverser objet ou bloc' >NQ 

160 PBINT'o-Changer type objet ou bloc" >TG 

170 PBINT'p-" >UB 

180 PBINT'q-Quitter' >UK 

:l-L...L,....i.i.i.j...f_|i|i»^.- -. 



190 IF BL$<>"" THEH LOCATE 22, 17:PBIMT"Bloc résident" :L >G*1 
OCATE 22,19:PBIHT BU 

192 LOCATE 25,2 : PBIHT"SUPEEAHSTEAD-3D" >JF 

193 LOCATE 2fl,4 :PBIIfT CHB*(164)i" J. P. PETIT" >HB 

195 !F EL* <> " THEH LOCATE 22,21:PllNT'0bjet résident >K 
':LOCATE 22,23:PB1HT ELI 

196 'LOCATE 32,lQ:PBIKT , Drlve ';DB!VEt >TG 
1B7 IF LO-1 THEH LOCATE 31,23:PBINT LUf" ch.':LOCATE >YG 
22,25:P11KT TYPE» 

198 LOCATE 3, 22 >ÏC 

200 GUSUB 65000 >UH 

205 iF C=ll THEH CHAIH-VOIH >VB 

210 IF C=17 THEN:EHD >HT 

220 IF C<1 QE C>17 THEH 10 >BL 

230 ON C GOSUB 9000,13000,8000,5000,21000,22000,64000,6 >PU 
4000,10000,20000 

999 ùEBA,"».bak':G0TO 10 >UK 

5000 'CHARGE! OBJET >XH 

5005 CLS:PB[HT*Chsrger objet (disquette objet L.J'iPE >TU 
INT 

5007 iHFuT'Hw de l'objet > ;EU(X}:IF LEN (EL»(K>)>8 TH >FF 
EN PBIHT'8 caractères seulement, pressez (Keturn>":GOSUB 
65020: GOTO 5000 

5010 ELt=ai(K):PBIHT'Je char|e *;EL*(K) >LZ 

5020 OPEHIN EL*(K);at=ELt(K) >ÏC 

5030 IHPUT I9,TYPEU0,GI(K),GY<K>,GZ(10,BE(I0,L >BJ 

5040 FOE I = TG L >FC 

5050 IHPUT I9,H(I),AV([) >TD 

5060 FOB J = TO N(l) >HC 

5070 IHPUT 19, IT(I,J),YTU,J),ZTU,J) >FE 

5000 NEXT J:HEIT I >HV 

5090 CLOSE I H >HE 

5095 TYPE*=TYPE*(TYPE<K>):TYPE=TYPE(K) >KC 

5996 BETURH >HF 

8000 'STOCKES OBJET >ÏA 

8001 CLSîPBIHT'STOCKEB UN OBJET (disquette objet !..ï s : >YY 
PB1HT:1F L=-l THEH SOUND l,30,20:PBIHT"Pas d'objet resi 
dent !':F0B TT=0 TO 200 ;KEIT:: GOTO 8999 

8002 IHPUTHoe de l'objet ";EL$(Kf:(F LEH (ELt(K))>8 TH )VN 
EH PBIHT:PBIHT'B caractères seulement, pressez <return>" 

: GOSUB 65020: GOTO 8000 

8007 ELI=EL»(K) >ÏB 

6008 CLS:P81HT"Type de l'ob]ef:PBINT:PHIHT"a-Fil-de-fe >AK 
r'îPRlHT'b-Grafliti'jPBIHT'c-Coque'îPElHT'd-Sollde'iGOS 
UB 65000:TYPE<K>=C:TYPE*=TYPE*<C) 

8010 PBlHTMe stocke l'objet «jELKIO;' »;IYPEMTTPE(K) >HV 
) 

8020 GOSUB 44000 >DE 

8022 'IF TYPEUCIM THEH GOSUB 38000 >ÏE 

8025 OPENOUT ELNK) )Nfi 

8030 PiîHT t9,TYPE<K),GHK),GYfK),GZ(K),EE<K),L >BJ 

8040 FOB i = TO L >FF 

8050 PBIHT I9,H(]),A¥(1) >TD 

8060 FQB J = TO H(l) >BF 

8070 PBIHT l9,IT(l ( J),YTiI,J),ZTU,J) >FE 

" " " ) NEXT J : NEIT l >HB 

j CLOSEOUT >ZH 



:<¥**: !-':^: m 
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6100 ELt'ELt(K) >IF 

8999 BETuBN >HJ 

9000 'CREES UN OBJET >ïB 
9005 L=-l:K=KH:ELt(K)=":ELI=":TYPEt=" >KZ 
9010 CLS:PS1NT"CREES OU COMPLETES UN OBJET- :PBINT;PR[NT >BN 
■a-Chair* par chaîne" 

9020 PBINT'b-Qbjet de révolution" )KÏ 

9040 PBINT'c-Travailler sut objet standard" >AB 

9050 PBINT'd-Prisie" >TZ 

9060 PBINT'e-Cercle» >TP 

9070 PBINT'f-Arc de cercle" >AN 

9090 GOSUB 65000 >EF 

9095 C1=C >DK 

9100 IF C>6 Ofi C =-51 THEN 9999 >VT 

9102 IF C<0 THEH 9000 )NS 

910* CBEATIOH=C >U 

9106 IF TYPE(KK>0 THEN TYPE=TYP£(K) : PBiNT:P8lHT"L'obje )JP 
t est de type ';TYPE$(TYPE(K)):FOB n=0 TO lOOOiNETT tt 
:GQTO 9110 

9108 CLS:PBlNT»Definir le type de l 'objet i'iPRIHTiPBINT >ED 
'fl-Fll-de-ferVPfilNT'b-Gra/Mti^PBINT'c-Coque'iPfilNT'd 
-Solide^GÛSUB 65000:TYPE(K>=C:TYPE*=TTPEt(TYPE(IO):TYP 
E=TYPE(K) 

9109 IF CBEAT10N>1 AHD CREATlûN<7 AND TÏPEOl AND TïPE< >Clt 
>2 THEN CHAIN'MODiBIS 

9110 IF CREAT! UNO THEN 95O0 >UP 
9120 IF TYPE=i THEN 9500 >RU 
9500 ON CREATION GOSUB 26000,34000,11000,54000,32000,33 >AH 
000 



9999 BETUBN 

10000 'EIAH1NEB OBJET 
10010 CLS 

10020 IF ELtO" THEN PBIHT 'Objet ";EU 
10030 PBINT:PBINT LU;' Chaînes' 

10035 IF ABS(GKK)K0.01 THEN GI(K)=0 

10036 IF ABS(GY(K)K0.01 THEN GY(K)=0 

10037 IF ABS(GZ(K)K0.01 THEN GZ<K)=0 
10040 PBINT'Coordonnees centre de gravite :* 
10050 PBlNfIg=";GX(K) 

10060 PBINT'Yg="iGÏ{K) 

10070 PHlHT"Zg=" îGZIIO :PR]HT 

10060 PBINT'Eayon sphère encoabreient :" 

10082 BE=FII<BEHOil000W1000 

10090 PBIHT a Be= a ;BE 

10100 PBIHT:PBINT"DEtaii objet ?":GCSUB 5502C;CI 

10110 IF COI5 THEN 10999 

10120 FOB 1=0 TO L 

10125 CLS 

10130 PBIHT'Chalne nuiero *;U1:PBINT 

10150 FOB J=0 Tffl.HU) 

10160 PBINT'Point nuero ';J+1 

10162 ÏT=FIH1000ïïT{I,J)l/1000 

10163 YT=F!Ï<1000<YT<1,J)}/1QOO 

10164 ZT=FII(1000iZT{|,J))/1000 

101 70 PEINT ÏT,YT,ZT:PBINT:GOSUB 65020 
10180 NEIT J 
10200 NEIT I 



>HK 



10998 END 

10999 BETUBN 

26000 'CBEEB CHAINES AU CLAVIER 

26010 GOSUB 60000 

26017 IF CE = 2 THEN GOSUB 14000:G0T0 26999 

26020 L=LU;IF D12 THEN CLS:PRlHT-Trop de chaînes...': 

SOUND 1 , 20 : FOB H=0 TO 10CO:NEÏT TT:GOTO 26999 

26025 CLS: PBINT'SAISIE CHAINES AU CLAVIES':PBINT 

26030 INPUT*HoÉbie de segients ";N(D 

26035 PBINT:PRlNT"Arst.es virtuelles en début de chaîne. 

':PRlNT:INPUT'Leur noubre ';AVI:PEINT;IF AVt=" THEN AV 

(L)=0 ELSE AV(L)=VAL(AV*> 

26040 FOB J=0 TO NIL) 

26050 PBINT'Point nuero ";J+1 

26060 INPUT'IT=';ÏT(L,J) 

26070 WPUT'YT=«;YT(L,J) 

26080 INPUT'ZT='îZTlL,J) 

26090 NEIT J 

26100 PBlNT 1 Une erreur ?':LC=28:G05UB 650 

20: IF C = 15 THEN 26025 

26130 PEINT' Une autre chaîne ?':LC=28:G0SUB 65 

020: IF C = 15 THEN 26010 

26999 BETUBN 

44000 'CALCUL CG ET BE 

44010 GI=0:GT=0:GZ=0:H=0:BE(K)=0 

44020 FOB 1=0 TO L: FOB J-0 TD Nd) 

44025 MfH 

44030 Gl=GJtITiI,Jl 

44040 GT=GYtttCi,J) 

44050 GZ=GZ»ZT(I,J> 

44060 NEIT JrNEÏT I 

44070 GI(K)=GX/N 

44060 GY(K)=GY/N 

44090 GZ(K)=GZ/N 

44100 FOB 1=0 TO L:FOfi J=0 TO N(I) 

44110 E=SQB ((ÏTU,Jl-GX(K>>iUT<!,J)-GX(ltm(YT(I,J)-G 

Y£Kl)i(n(l,J)-GY(K)lt(CT(l,J)-GZ(Kl)HZT(l,J)-GZlK))) 

44120 IF BEIKKE THEN BE(K)=B 

44130 NEIT J:HEXT I 

44999 EETUBN 

60000 'TYPE DE SAISIE 

60005 SE=0 

600t0 CLS : PBINT'DEFINITION TYPE DE SAIS1E':PBINT 

60020 PBINT'a-Salsle clavier (par défaut)* 

60030 PEINT'b-Saiaie écran (Contour polygonal plan)':G0 

SUB 65000 :CE=C 

60040 IF CE<>2 THEN CE=l:G0T0 60999 

60999 BETUBN 

65000 'SAISIE DE CABACTEBE 

65010 PElNTîPBKrr-Wotre cfaoli :" 

65020 Ct-":C*=INKEY*:1F C$=" THEN 65020 

65030 C=ASC(Cl) 

65035 IF C=13 OB C= 32 THEH C=27;G0TO 65060 

65040 IF C>96 THEH C=C-96:GÛT0 65060 

65050 IF C<96 THEH C=C-64 

65060 SOUND 1,20,5 

65535 RETUBN 
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Attention : Il est placé très haut 
en mémoire donc les carac- 
tères de 240 à 255 ne sont 
pas disponibles. Lorsque vous avez la 
main sous Basic, évitez une redéfini- 
tion de SYMBOL, 

L'accès à une option se fait en ap- 
puyant sur la première lettre de son 
nom . Une option en cours est symbo- 
lisée par une bordure rouge vif. L'ac- 
cès au menu est symbolisé par une 
bordure noire. Chaque valeur néces- 
saire au programme doit lui être four- 
nie en hexadécimal sans préfixe et 
avec tous les chiffres (significatifs ou 
non) mais sans valider par ENTER. Le 
reset complet par CTRL/SHIFT/ESC est 
Inhibé. Bon allez, arrêtez de baver, voi- 
ci la liste et les explications des diffé- 
rentes options : 
40 



• MONITEUR: 

Demande si l'on désire une sortie sur 
Imprimante ou non, une adresse de 
départ, et l'état ROM/RAM si néces- 
saire. 

Affiche l'adresse courante suivie des 
1 3 (8 pour imprimante 40 colonnes) 
octets suivants puis les valeurs ascil de 
ces octets. Ces valeurs ascii sont : 

- Diminuées de &7F si supérieures à 
&7F. 

- Pour imprimantes : 

• Remplacées par «.» si Inférieures à 
&20. 

• Le caractère &7F est remplacé par 
le caractère &7E. 

ENTER ramène au menu. 

Une autre touche augmente l'adresse 

courante de &0D et recommence. 

. FILL : 

Demande un départ, une longueur 

non nulle, et une valeur entre &00 et 

&FF. 

Remplit la zone mémoire entre départ 

et dé part-*- longueur avec la valeur 

spécifiée, 



• TRANSFERT : 

Demande un départ, une longueur 

nulle,, et un nouveau départ. 

Transfère la zone mémoire entre 

départ et déparî+longueurà la zone 

mémoire entre nouveau départ et 

nouveau départ+longueur. 

• SAISIE : 

Demande une séquence de valeurs 
entre et 255 octets que l'on désire 
rechercher en RAM par l'option sui- 
vante. 
- Exemple : 

• Vous cherchez le mot CPC dans un 
programme : 

Tapez 43 50 43 ENTER 

• Vous cherchez l'instruction CALL 
&BB06: 

tapez CD 06 BB ENTER 
ENTER ramène au menu. 

• RECHERCHE : 

Demande si l'on veut une sortie sur 
Imprimante ou non et une adresse de 
départ où doit commencer la recher- 
che. 

Recherche les octets saisis par l'op- 
tion ci-dessus et affiche les adresses 
où se trouvent des séquences identi- 
ques à celle saisie. 

Quand «Rien trouvé." s'affiche n'im- ' 
porte quelle touche ramène au menu 1 . 




• POKER : 

Demonde un départ. 
Affiche l'adresse courante et la va- 
leur pokée à cette adresse. 
Demande une nouvelle valeur à poker 
à cette adresse. 

ENTER ramène au menu sinon l'adresse 
courante est incrémentée et on con- 
tinue. 

. SAUVER : 

Demande un nom de fichier, les ca- 
ractères obtenus par CTRL sont auto- 
risés et ce nom est facultatif sur VJ 
(ENTER), une adresse de départ, une 
longueur, une adresse d 'entrée , et un 
type de fichier (4 possibles). 
Sauve la zone ainsi définie sur K7. 
ESC ramène au menu durant la sau- 
vegarde, 

• CHARGER: 

Demande un nom de fichier (comme 
pour Sauver). 

Charge ce fichier en mémoire. 
ESC ramène au menu durant le char- 
gement. 

Affiche l'adresse de départ, la lon- 
gueur, et l'adresse d'entrée du pro- 
gramme chargé dès la fin du premier 
BLOCK, attention donc à ne pas écra- 
ser SATANAS : si vous avez des dou- 
tes tapez ESC. 



Retourne au BASIC si l'on a chargé 
SATANAS par (MEMORY &A568:) 
LOAD'SATANASVCALL &AB67. Un re- 
tour à SATANAS est alors possible par 
le point du pavé numérique (pour 464 
et 6128 car je n'ai pas pu trouver 
l'adresse de redéfinitiion de cette 
touche sur le 664 mais vous pouvez 
taper CÂLL&AB67). 
Fait un reset complet si l'on a chargé 
SATANAS par RUN'SATANAS". 

Le programme SATANAS BASIC est 
le chargeur Basic complet avec DATA 
et checksum . Il va poker en mémoire 
le programme SATANAS et faire les 
adaptations pour CPC 61 28 , CPC 664, 
et Imprimante 40 colonnes car SATA- 
NAS est prévu pour CPC 464 et impri- 
mante 80 colonnes. 

• Pour CPC 6128 : l'adresse de défi- 
nition du point du pavé numérique 
(touche 138), soit &B5A4. est pokée 
sous le format octet faible suivi d'oc- 
tet fort aux adresses &ABC7 et &ABC8. 

• Pour CPC 664 : je n'ai pas trouvé 
cette adresse mais SATANAS BASIC 
propose, si vous la connaissez, de faire 
les modifications r " 



• Pour imprimante 40 colonnes : le 
nombre &08 est poké aux adresses 
SA9C9 et &A9DD. Ce nombre est le 
maximum d'octets pouvant être 
imprimés sur une ligne de 40 colon- 
nes par l'option Moniteur. Par défaut 
ce nombre est 8<0D pour impriman- 
tes 80 colonnes : ce n'est pas plus car 
j'ai choisi d'avoir le menu constam- 
ment sous les yeux donc une fenêtre 
empêche d'afficher le maximum 
possible. 

Enfin ce programme propose une 
sauvegarde du code objet ainsi ob- 
tenu sous le doux nom de SATANAS. 
Après cette sauvegarde le pro- 
gramme SATANAS BASIC devient Inu- 
tile alors je vous offre une petite démo 
bande de petits veinards : 



CALL &AB67 

F 

0040 

A500 
00 



Etonnant non??? 



Jérôme ALET 



Exemple pour Imprimante 80 colonnes : 




A569 : 4D 20 2D 3E 20 4D 4F 4E 49 54 45 55 52 


M -> MONITEUR 


A576 : 0D 0A 50 20 2D 3E 20 50 4F 4B 45 52 0D 


, , P -, POKER 


A5S3 : 0A 46 20 2D 3E 20 46 49 4C 4C 0D 0A 54 


, F -» FILL . ,T 


A590 : 20 2D 3E 20 54 52 41 4E 53 46 45 52 54 


-> TRANSFERT 


Exemple pour imprimante 40 colonnes : 




A569 4D 20 2D 3E 20 4D 4F 4E M -» MON 




A571 49 54 45 55 52 00 0A 50 ITEUR..P 




A579 20 2D 3E 20 50 4F 4B 45 -> POKE 




A5S1 52 OD OA 46 20 2D 3E 20 R. .F -» 





PS : SI vous vous trompez durant une saisie quelconque ENTER ramène au menu. 



SATANAS BASIC 



"■V5 MODE 2:HEH0EÏ U4FF /flF 

' 10 PfilNT"Patience":a=J.A569:f=( 1 AC0a:n=lû0:WHILE ai=t :FÛfi >AH 
a^a TO atl5:EEAD c*:k^AL<."J. , +c*>:s=s*k+6S536»lstk,>327 ** 
57):1F a<=f THE» PÙKE a,k:NEIT:KEAD dï:t=VALCf+il»):!F 
tOs THEN PEINT CHEH7) ;'Erreur en ligne : "îniENDiELù 
E n=TH5:UEMJ 
\lS.CLS:Pfi.iNT*lipr liante : ,1 - ÔG^p.lpnneStVPHiNT' 
'NïU1HT| 2 - 40 coionnès'iPElNT 1 



SfflWIffi 



\ 20 il=INKE(ï:IF il=" 
THEN 35 ELSE IF «*=" 



THEN 20 ELSE IF u»= 
■ THEN 30 



1" ÛE Kl='3" 



\SS GOTO 20 > >U 

' 30 PDKE âA9CS,àB;PÛKE &ASuD.&8 ffî 

X 3S CLS:PBlNT'Ordinateur : ( ! 1 - *64":PE1«T" . >QJ 

\4(l ! il=lWŒÏt:IF ït=" THEN 40 ELSE IF rt=»N' T«W sL 1 EL >HJ 

SE IF ï*='2» THEN 50 

\45 GÛTÛ 40 V;LC 

.50 PDKE MBC7,W4:PÛKE UBCB.U15 "** >Vi 
\55 CLS:PfîlNT'Pressez une touche pour sauvegaraer ...":U ,»L£ 

AU fcBB06:CLS:SAVE l, !SATAIiAS\b,tÀ5G9,(£fi97,l 1 ÀB67 — 

\60 'pour Ë64 en ligne 50 \ >Lf 

S5 'remplacez bbSa4 par ■» >HA 

\ 7D 'l'adresse de définition \ >LG 

\75 'du "." du pave nuierique i >MB 



\lOO DATA 4D,20,20,3E,2Q,4D,4F,4E,49,S4,45,55,52,0D,0A,5 >Efl 

0.03D2 ~~ 

\l05 DATA 20,2D,3E,20,50,4F,4B 1 45,52,OD,OA,46,20,2D,3£,2 >DC 

0,0706 
\110 DATA 46,49, 4C,4C,0D,OA,54, 20, 2D,3E,20, 54, 52,41, 4E,5 >EH 
3.0ACB 
\ 115 DATA 46,45,52,5*,QD,0A,49,20,2fi,3E,20,53,4M9,53,4 >DJ 
9.QE80 ~~ 

\120 DATA 45, 0D,0A,52, 20, 2D,3E,20,S2,45, 43,46,45, 52,43, 4 >DP 
, ' 8.121D 
\125 DATA 45, 0D,0A,43, 20, 2D,3£,2û, 43,48, 41, 52, 47,45,52,0 >DR 

D, 1570 
X 130 DATA 0A,53,20,2D,3E,20,53,41,S5,56,45,52,0D,0A,SB,4 >00 

5,1905 
\135 DATA 4E,54,5D,20,2D,3E,20,46,49,4E,00,OA,Sfl,51,5D,2 >EH 
0.1CCC ~* 

V.UO DATA 2D.3E, 20, 53,41, 4C.55, 54,20, 21, 00,20, 2D,3E,20,0 >DQ 

0,1FCC 
Nl4S DATA A4,20, 53,41, 54, 41, 4E,41, 53, 20,20,31, 39.36,39,0 >DG 
0.23B6 — 

\l50 DATA 4E,4F,55, 56,45, 41, 55, 20,44, 45,50,41, 52,54, 20,3 )DW 

A.2B13 
\ 155 DATA 20, 26, 00, 4C, 4F, 4E, 47, 55, 45, 55, 52.20.3A, 20, 26,0 >DH 

0,216» 
\ 160 DATA 45, 4E, 54,52, 45, 45.20.3A, 20,26, 00,0C, 30, 2D,42, 6 >0G 

1.2ED9 
\l6S DATA 73, 69, 63, 0D,0A,31, 20,42, 61, 73,69, 63,20, 50, 72, 6 >DH 
F.33C0 — 

)Cl70 DATA 74,7E,67,7B,OD,OA,32,2D,42,69,6E,61,69,72,65,0 >EÏ 

D.38CE 
_>175 DATA OA, 33,20,41, 73, 63,69, 69,00, S2.4F, 40,20,6F, 75, 2 >0K 

0,3033 

J\ 180 DATA 52, 41, 4D, 20, 20, 26,31, 2F, 30, 29, 20, 3F, 00, 52,69, 6 >DZ 
5.40B3 
Vies DATA 6E,20,74,72,6F,7S,76,7B,2E,00,4E,4F,4D,20,3A,2 >EQ 
0.458E 
J$ 190 DATA 00,4F. 63,74,65, 74,20, 3A, 20, 26, 00, 54, 72, 6F.75, 7 >DT 
6.4A4D 
\j 195 DATA 7B,20,65,6E,20,26,00,49,6D,70,72,69,6D,6t,6E,7 >EP 
' 4.4FB2 

>?200 DATA 65, 20,20, 28,4F, 2F, 4E, 29, 20,3F, OO.OC.OD. 43,41, 4 >DC 

C52BC — 

^XJ205 DATA 4C, 20,26, 41, 42, 36, 37.0D, 01,00, 05, 52,55, 4E, 22,0 >DR 

D.55B2 ^ 

^ 210 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,00,00,00,00,0 >BP 

' 0,5562 

Jti 215 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,00,00,00,00,00,0 m 

0,5582 
> 220 DATA 00,00.00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00.0 >BQ 

0,5582 
■^ 225 DATA 00,00.00,00,00,00,00.00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BU 
0,5582 
% 230 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,00,00,0 >Bfi 

0, 5582 
^,235 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,0 >BI 
0,5582 
A; 240 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 )BT 
0,5582 
Vj 2*5 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,00,00,00,00,00,0 >Bï 
42 




0,5582 

>i250 DATA 
0,5582 
255 DATA 
0,5582 
260 DATA 
0,5582 
265 DATA 
0,5582 
270 DATA 
0,5582 
275 DATA 
0,5582 
2B0 DATA 
0,5582 
285 DATA 
0,5582 
^290 DATA 
0,5562 
295 DATA 
8.5C23 

X300 DATA 
B.6659 

\.j305 DATA 
F.7119 

>310 DATA 
E.7C22 

^315 DATA 
6,8479 

;X320 DATA 
7.6C60 

X 325 DATA 
4,948F 

\ 330 DATA 
E.9D07 



^îiillIÉmïï-m, 



00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BU 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BZ 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 m 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BA 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,00,00,00,0 >BW 
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,00,00,00,0 >BB 
00,00,00,00,00,00.00,00.00,00,00,00,00,00,00,0 >BI 
00,00,00,00,00.00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >ac 
00,00,00.00,00.00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BÏ 
00,OO.OO,OO,OO,0O,El,7C,FE,Afl,2O,FA,7D,FE,CE,3 )EA 
F5, £5,03,70^8^5,78^^,20,09, CD, 2E,BD,3B,F >FE 
Fl,C3.2a,BD,Fl,C9,FE,6t,D8,FE,67,M,D6,20,C9,3 >FF 
C9,CD;FF,A7,FE,3O,D8,FE,47,3O,F4,FE,3A,38,F0,F >GB 
41,C9,D6,30,FE,0A,D6,D6,O7,C9,CD,O6,BB,FE,0D,2 )FR 
B5,CD,OA,A8,36,F4,CD,5A,Bfl,lS,E7,CD,23,A8,07,0 >FK 
07,07,E6,F0,57.C0.23,A8,82,C9,CD,34,A8,67,CD,3 >FB 
AB, 6F, C9.FE.0A, 38,02,06, 07. C6,30,CD,5A,BB,C3,E >FH 



V335 DATA A7, F5, 07,07, 07,07, E6,0F,CD,4C,AB, FI, E6,0F,18,E > 

3.A456 
"à, 340 DATA 7C, CD . 5A, AB, 7D, i B, EA, 01 , 00, 00, CD, 38 . BC , 3E, OC, C ) 

3.AAEF 
& 345 DATA 5A,BB,01,06,06,C3,38,BC,7E,23,CD,5A,BB,B7,C8, i > 

S.B1E2 
.>j3S0 DATA F7,3E,FF,32,C9,AG,18,E5,21,A0,A6,CD,B1,A8,CD,0 > 

6.BAE4 
i 355 DATA BB.E6,DF,FE,4F,26,EA,FE,4E,20,F3,97,32,C9,A6,1 > 
"' B.C472 

X.360 DATA CC.C5.ES,DS,CD,5D,BB,D1,E1,C1,C9,CD,84,BB,97,7 > 
" 7.CFFB 
^1.365 DATA 23, 10, FC, 18,68, 3E,0D,CD,5A,BB,CD,EE,A7,3E,0A,C > 

D.D79B 
y; 370 DATA 5A,BB,C3,EE,A7,3E,16,C9,21,34,A6,CD,8i,A8,CD,0 > 

6.DFE9 
>;375 DATA Bfl,D6,30,FE,Û4,30.F7,CC,CE,A8,32,CF,A8,lB,BE,2 > 
" .1,1883 
X380 DATA 83.A6,CD.81,A8,CD,B1,BB,21,DO,A6,06,10,CD,Û6,B > 

B.FQE6 
>.38S DATA FE,0D,26,B7,77,23,CD,AA,A8,10,F2,CD,84,BB,C3,7 > 

G.F9DD 
\m DATA AB,21 ( 11,A6,CD,81,A6,CD,43,A8,22,CB,A6,C3.7G,A > 

8,0272 
V.395 DATA 21, lC,A6,CD,81,A8,CD,43,A8,22,CD,Ae,C3,76,A8,C > 

D.0B4G 
. «00 DATA 7B,A8,CD,0A,A9,18,E9,CD,2B,A9,21,8A,A6,CD,81,A > 

B.13CF 
X*05 DATA CD,34,A8.ED.4B,CD,A6,ED,5B,CB,A8,G2,6B.13,77 1 E ) 
" D.1D20 
V 410 DATA BÛ,C3,7Û,A8,CD,7B,A8,97,5F,47,21,E0,A6,E5,21,8 > 

A.2G0F 
V> 415 DATA A6,CD,Bl,A8.78,CD,5A,A8,2i,F4.A5,CD,81,A8,El,C > 

D.3Û50 
^420 DATA 34,AB,77,23,04,7B,32,CA,A6,FE,FF,CA,70.A8,CD,B > 

E.384E 
^j, 425 DATA AB,18,DA,CD, 7B,AB,CD,91.A8,CD,0A.A9,?C.FE,CQ,3 > 

0.42CB 
%43D DATA 04.FE,40,30,28,CD,76,AB,E5,21,G2,AB,CD.81,A8,E > 

1,4832 
% 435 DATA CD,06,BB.M,30,FE,02,30,F7,FE,00,2B,02,3C,3C,2 > 

F.51BC 
X^440 DATA 32,B5,A9,CD,76,A8,DF,B3,A9,C9,B6,A9,FF,3A,C9,A > 
' 6.5C42 
)^445 DATA 5F,CE,69,A8,3E,3A,CD,C8, Afl,3E,20,CD,C8,AB,E5,0 ) 

6.64BA 
^450 DATA QD,7E,CD,5A,A8,3E,20,CD,C8,A8,23,iQ,F4,3E,2Û,C > 

D.6CQ1 
S,. 455 DATA C8,A8,E1,06,0D, 7E,23,CB,BF,F5,CD,AA,A8,F1,FE,7 ) 

F,7G12 
% 4GÛ DATA 20,01,3D,FE,20.30.02,3E,2E,CD,EE,A7,10,E7,CD,B > 

E.7D10 
X 465 DATA A8.97.5F,CD,06,BB,FE,0D,CA, 70,AB,18,BO,CD, 7B.A > 
' B.85E1 
>470 DATA CD,0A,A9,97.5F,CD,69,A8,3E,3A,CD,5A,BB,3E,2Q,C î 

D.8DBA 
#475 DATA 5A,BB,7E,CD,5A, AB,E5,21,F4,AS,CD,B1.A8,É1.CD,3 ) 

4,9793 
■\ 4B0 DATA A8,77,23,CD,BE,A8,18,DB,CD,?B,A8,CD,9i,AB,CD,0 ; 



A.A0C8 
\4B5 DATA A9,22, 
' E.A9D2 
\. 490 DATA 20,1F. 

5.B174 
\t495 DATA 21,94, 
' E.BB17 
K5D0 DATA AB.2A, 

B.C37F 
^,505 DATA 20, BF, 

B.CBEF 
£(510 DATA A9.21, 

D.D44F 
3< 515 DATA 4B.CD, 

'B.DBFG 
Sf520 DATA EB,09, 

D.E69A 
^"525 DATA 2B,A9, 

l.EFOO 
,^530 DATA A8,CD. 

0.F5D9 
^535 DATA 17.3A. 

2,FFA9 
^540 DATA 70.A6. 

0.OA6C 
)^S4S DATA A8,CD, 
' 1.UD7 
A 550 DATA D0.A6. 

6.1BBC 
')£ 555 DATA E5,3E, 

D.22F3 

560 DATA 81, A8. 

D.2C89 
H5G5 DATA 81, AB. 

9.34DC 
y 570 DATA A6.CD. 

4.3E31 
^ 575 DATA BB,Ei. 

7.488E 
%580 DATA 4F, CD. 

D.4D95 
JK 585 DATA 38.EC. 

C.556C 
\590 DATA 97.CD. 
' D.5BBF 
> ; 595 DATA B4.BB, 

1,6273 
jjjfGOO DATA AB.3E. 

D,6A70 
1^605 DATA 81, AB. 

4.7353 
^610 DATA 01,16. 

E.7C94 
^615 DATA 50. CC, 

6,B6CE 
j 1(620 DATA CC.30. 

C.90CC 
A'6Z5 DATA 4D.A9, 

9.9BÛ7 



CM6.FD.21. 
FD,23, 23,10. 
AS.CD.ei.AQ. 
CB,A6,23,22. 
21, 76, A6. CD. 
09. A6, CD. 81. 
A6,B7,E5,ED, 
2B,EB,ED,B8. 
21, 29, A6, CD. 
6S,BC,0G,10 
CF,A6,2A,CB. 
CD.8F.BCC3. 
7B,AB,CD,E8. 
CD.77.BC.30. 
01, CD, B4, SB. 
E1,E5,97,5F. 
DD,6E,1B,DD. 
81,A8,DD,6E 
CD,83,BC,D2. 
32,BC,3E,01, 
97,CD,9G,BB. 
B4,BB,21,01. 
21,02,3F, 11. 
02,CD,B4,BB. 
CÛ,B4,BB,3E 
00,ED,BÛ,CD 
06,AA,FE,43. 
A9.FE, 54.CC. 
FE,5t,C8,lB. 



E0,AG,3A. 
F5,97,57, 
E1,3A,C9, 
CB.A6.7D, 
B1,A8,CD. 
A8,CD,43. 
52, El, 38, 
C3,70,A8. 
81,A8,CD, 
21,D0,A6. 
A6,C1,ED. 
70, AS, Cl, 
A3, CD, 65. 
E3.E5.DD. 

21,13,01: 

CD,69,A8. 
66, 19, CD, 
1A.DD.66. 
70,A8,DC. 
Ot.lA.lA. 
3E,01,CD, 
00,11,16, 
18, 4F, CD, 
21,19,16. 
C9,32,EE, 
06.BB.E6. 
CC,FA,AA, 
87,AA,FE, 
CE,00,C9, 



CA.AG.47. 
3A,CA,AG, 
A6.5F.CD, 
1E,FF,BB. 
06,BB,C3. 
A8,54.5D, 
04,ED,BO, 
CD,7B,AB, 
43,A8,44, 
11,40,00. 
5B.CD.A6. 
FI, 97. CD, 
BC, 06,10. 
E1,DD,6E : 
CD,75,BB, 
CD,BE,A8. 
6Ô,A8,CD. 
1B.CD.69, 
7A,BC,C3. 
CD,32,BC. 
90.BB.3E. 
3D,CD,66, 
66,BB,21. 
CD,75,BB, 
BD,21,B4, 
DF,FE,4D. 
FE,53,CC, 
52.CC, 31, 
C9.C9.C9. 



FD,7E,00,B >FL 
5F,ED,52,E >EA 
69.A8.CD.B >FV 
20,C3,7C,B >FH 
70,A8,CD,2 >FV 
2A.CB.À6.E >FF 
18,08,09,2 >Ffi 
CD,E8,A8,C >GZ 
4D.C5.CD.D >FK 
CD,8C.BC,3 >EJ 
CD, 98. 3C, D >GF 
B4,BB,C3,7 >FÏ 
11,40,00,2 >EI 
15,DD,66,1 >FP 
21,U,A6,C >ET 
21,1C,A6,C >FE 
BE,A6,2t,2 >FI 
A8,97,CD,B >F8 
70,A8,97,4 >FF 
01, 00,00, C >£J 
02.CD.0E.B )FG 
BB.3E.01.C >FP 
69,A5,CD,8 )EE 
2t,F9.A5,C >FZ 
A6,11,5A,B >FE 
CC,7C,A9,F >FH 
B2.AA.FE.4 >GU 
AA,FE,49,C >GU 
C9,C9,C9,C )FP 
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PUISSANCE 4 



Puissance 4 est une 
adaptation aussi fidèle 
que possible du célèbre 
jeu du même nom. Pour 
mémoire, les règles sont 

incluses dans le jeu. 



Ce programme permet à l'uti- 
lisateur de jouer contre l'or- 
dinateur (2 niveaux de diffi- 
culté) ou contre un autre adversaire. 
Un menu est prévu à cet effet. 

Un tableau des scores s'affiche à 
la fin de choque partie. SI vous choi- 
sissez de faire une autre partie, l'or- 
dre des Joueurs pour débuter est in- 
versé. 

Lors d'une partie, un Joueur peut de- 
mander conseil auprès de l'ordinateur. 
Celui-ci place alors le pion sur la co- 
lonne la plus favorable, puis redonne 
lamainaujoueur. 



Il est possible également de stop- 
per une partie en cours, elle ne sera 
pas prise en compte bien sûr dans le 
tableau des scores et, dans le cas 
d'une nouvelle partie, c'est au même 
joueur de commencer. 

Une dernière remarque, l'ordina- 
teur joue plutôt la défensive. 

COMMANDES 



manette 1 ou curseur+ par -» 100 



RACCOURCI 

Pour les fainéants et les Impatients, 
le programme peut être réduit. Voici ' 
la méthode à suivre : 

- le programme de présentation (P4) 
est facultatif. 

DANS P4JEU 

- supprimer les lignes 10 à 90 incluse. 

- changer la ligne -»1 00 GOSUB 1 3000 



Joueur 1 

<copy> 

Joueur 2 : manette 2 ou curseur* 

<copy> 

Le Joueur 1 Joue avec les pions bleus. 

Le joueur 2 ou l'ordinateur joue avec 

les pions blancs. 



M 



- supprimer toutes les lignes commen- 
çant parvOOO, 12000, 13000, 14000 et 
15000 

- créer une nouvelle ligne 9000 -» 9000 
RETURN 

Voilà, il reste encore à taper environ 
1 Ko mais plus de présentation, plus 
de musique, plus de règles du jeu. 



^3 



%mi 




■m 



MANETTE DE JEU 

Le jeu est prévu pour fonctionner 
avec les 2 manettes dans l'option 2 
joueurs. SI l'utilisateur ne dispose que 
d'une manette, le curseur permet 
également de Jouer ou alors : 
-changer la ligne -» 3080 DIR=JOY 
(0.5+CPP/2)) par -> 3080 DIP=JOY (0) 

Ainsi, la manette 1 fonctionnera 
pour les 2 joueurs. 



Laurent LE BAIL -. 




P4 



V 1(J HilllllHiHIUHH 

20 ' INTBG PUISSANCE 4 
30 ' (FACULTATIF) 
■40 'LE BAIL LAURENT 1988 

50 >HIHIHUftlHHHI 

60 HÛDE QilNK 0,0: ÏNK 1,12: INK 2.2Ê:1HK 4, 14: INK 5,2:1 

K 6,l:i(K 8,24:INK 9,25;B0BDER 
WO PAPER 4:PEN 0:L0CATE 2,9:PRINT'P U I S S A N C E";: 

APEK Û:PEN 6:PK1HT CHBt(212) 
^80 PEN 5;L0CATE 2,B":PR1MT CHRH2U) ;STEiNG$(i6,CHBt(U 

>>; 

\90 PAPER 5:PFJ 6:PRINT CHB*(2H):PAPEE 
\100 NOYE 440,250 
\ 110 FM 1=1 T0 30 

120 PLQTfi 17,-1,1 

130 DRAtfR -20,0,1 

140 NEÎT i 
1 ,150 H0I/ER 0,136 
,160 FOR 1=1 TO 68 
M70 PLOTR 20,-1,8 

180 DRAW -20,0,6 

'190 HEXT I 

200 N0VE8 0.-32 

210 FOR 1=1 T0 150 
.220 PLOTR 20,-1,8 
\230 DRAUR -20,0,8 

240 NEIT 1 

250HQVER 3,114 

260 FOR 1=1 T0 70 

270 PLOTR 17,-1,1 

280 DfiAUR -20,0,1 

290 NEXT I 

300 HOVEfi 0,-1 

310 FOR 1=1 TO 206 

320 PLOTR 21,1,9 

330 DfiAUR -20,0.9 

340 NEIT I 

350 PEN 2:L0CATE 3,25:PRINT"le jeu se charge" 

360 RUNVP4JEU" 



P4JEU 



>LA 



>PE 



E 



10 ' lllilllUïliHUHIil 

20 ' PUISSANCE 4 
30 ' L. LE BAIL 1988 
40 'iimimiiiiimiiu 

50 'iMiminiuumnii 
60 ' INITIALISATION 
70 'imitiiiiitiiitiii) 

80 G0SUB 12000 

90 GDSUB 9000 >HK 

100 GQSUB 13000 >VK 

110 IF CH1=0 THEN Rt=4 ELSE fil=8 >ÏP 

120 IF CH2=0 THEN R2=4 ELSE R2=8 >YU 

130 IF CH3=0 THEN R3=4 ELSE R3=8 >ÏT 

140 PA8T=0:J1=0:J2=0 >PL 

150 GQSUB 1Û00Û >«B 

160 Dl« P(6,7):DIH TH(69) :D1H AL16.7, 13):DIN HP(4):C0UP >AE'. 
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S=2:I=0:FG=0:EIIT=Q 

170 SYHBOL «TEE 32 >NF 

180 SÏHBOL 240,0,0,0,3,7,15,15,31 >ZC 

190 SÏIfflOL 241,0,0,224,248,252,254,254,255 >HU 

200 SYHBOL 242,31,31,31,15,15,7,3,0 >AB 

210 SYHBOL 243,255,255,255,254,254,252,248,224 >HG 

220 SYHBOL 244,0,0,0,1,3,7,7,15 >XE 

230 SYHBQL 245,0,0,96,248,252,254,254,255 , >GL 

240 SYHBOL 246,15,15,15,7,7,3,1,0 >ZB 

250 SÏHBOL 247,255,255,255,254,254,252,248,96 >LE 

250 SÏHBOL 248,245,234,245,234,245,234,244,232 >HE 

270 SÏHBOL 235,245,234,245,234,245,234,245,234 >HE 

2B0 SÏHBOL 236,0,0,255,238,221,186.117,234 >HW 

290 SÏHBOL 237,240,224 >QK 

300 SÏHBOL 252,0,0,7,14,28,56,112,224 >CG 

310 SÏHBOL 253,0,0,255,238,220,184,112,224 >HD 

320 SÏHBOL 254,0,0,255,255,255,255.255 >D£ 

330 SÏHBOL 238,255,255,0,63,127,255,255,255 >JB 

340 SÏHBOL 239,255,255,8,208,160,64,128 >EU 

350 AI=CHfilt244)iCKB*(24S) >TI 

360 B*=CHRI(246HCHBt(247) >TD 

370 CI=CHB*f240HCKB»<241) >n 

380 D*=CHRI(242HCHB*<243) >TZ 

390 E$<Hfi*{253)tCHfi*<254) >TF 

400 F*=CHRt(252)+CHB$(254) >TI 

410 TRI=CHB*(22t+CHR*Ul >BH 

420 NTB*=CHÏ»(22)+CHÏI(0) >TL 

430 HODE li IKK 1,2; I HK 2,26:1HK 3,1B:PAPES >KG 

440 LOCATE 5,8 >QF 
450 IF CH2-0 THFJ PEH 1:PBIHT" LES BLEUS'; ELSE. PEN 2:P >IG 
BINT'LES BLANCS'; 

460 PRINT" COHHFJCFJT LA PARTI E* : LOCATE 9, lfi:PEJHT"DAHS >L2 
QUELQUES INSTANTS...' 

470 GQSUB 6000 >PJ 
480 !F CH1=1 OU CH3=1 THEN GOSUB 16060 ELSE GOSUB 16000 >UP 

490 SOUND 1,FLUSH:G0SUB 11000 >ÏL 

1000 'IHHIIHHIIIIHIII >ÏD 

1010 ' GESTION COUPS >IE 

1020 'immiiiiiiHiHH >XF 

1030 IF CH2=1 THEN 1120 >PÏ 

1040 'ii BLEUS n >ÏH 

1050 PP=-1;A=2 >BH 

1060 GOSUB 3000 >UC 

1070 IF EX1T=1 THEN GOSUB 9000:GOTO 5090 >GU 

1080 GOSUB 7000 >MJ 
1090 IF FG=i THEH PEH G:L0CATE 2,22:PBIHT'LES BLEUS GA >JW 
GNENT';:JW1+1:G0TÛ 5000 

1100 GOSUB 8010:1F 1=1 THEH 5000 >ÏI 

1110 ' il BLANCS il >IF 

1120 PP=t :A=3 >KH 

1130 IF CH1=1 THEH GOSUB 3000 ELSE GOSUB 4000 )KK 

11*0 IF EIIM THEN GOSUB 9000:GQT0 5090 >GU 

1150 GOSUB 7000 >K 
1160 IF FG=1 THEH LOCATE 2,22:PEN 7:PBINT , LES BLANCS GA )HA 
GNENT':J2=J2tl:GOT0 500C 

1170 GOSUB 8000:1F 1=1 THFJ 5000 >ÏD 

1180 GOTO 1050 >HD 

2000 'iiiiiiiiiiiiiiiiiiiimi >I£ 
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VmU) 'HAJ POSITIOH ET TEST FIN 


>XF 


2020 'IHIIH1H11IMHHHIII 


>IG 


2030 W=AL'(IP,JP,û) 


m 


2040 FOfi KP=1 TO HP 


>HQ 


2050 HA=ALUP,JP,KP) 


>PH 


2060 IF TN(NA)=0.5 THEN 2100 


>UT 


2070 IF TN(NA)*PP<0 THEN TN(NA)=Q.5:G0T0 2100 


>HT 


2080 TN(NA)=TN(NA)+PP 


>QV 


2090 IF A8S(TN(NA))=4 THEN FG=1 


>ÏF 


2100 NETT KP 


>EC 


2110 P(IP.JP)=PP:BETUBN 


>UB 


3000 'iiiiiHiiiiiiiiii 


>IF 


3010 ' SAISIE COUP 


>ÏG 


3020 'fiiiiiimiiiiiii 


>XH 


3030 C=3 


>UJ 


3040 LOCATE C,5:PFJI A:PBIHT TU; A* 


>CA 


3050 LOCATE C,6:PBINT Bt;NTBt 


>ÏF 


3060 JP=(C-lI/2 


>VA 


3070 FOB PAUSE=1 TO 200:NEÏT 


>UI 


3080 Dlfi=J0Y(0.5*<PP/2)) 


>TL 


3090 IF 1NKEY179)=0 THEN EXIT=1:BETUEN 


m 


3100 IF l(*Œïtlfll=0 THEN AIDE=1:G0T0 3140 


>KI 


3110 IF DIB=16 OB INKET(9)>0 THEH 3220 


>DH 



3120 C=C+(UDIB=4 OB INKEÏ(8)=0)AHD C>3)-((DI1=B OB 1HK >K 

EÏ(1)=0)AND C<14))i2 

3130 IF JP=(C-l)/2 THEN 3080 >UG 

3140 PEN 5 >GB 

3150 LOCATE JPi2n.5:PRINT" ■ >YH 

3160 LOCATE JPI2+1.6 >NC 

3170 IF JP=i THEH PB1HT F» ELSE PBINT El 

3180 IF AIDE=1 THFJ GOSUB 4000 

3190 LOCATE C,5:PEN A:PBINT TBI;A» >CG 

3200 LOCATE C,Ë:PBINT Bt;NTBt >ÏC 

3210 GOTO 3060 >HC 

3220 FOfi IP=i TO 6:1F P(IP,JP)=0 THFJ HEÏT 1P EL5E 1P=I >XL 

P-LîfF 1P=0 THFJ 3060 

3230 IF P(6,JP)=0 THFJ IP=6 

3240 GOSUB 2030:BETUBN 

4000 'mtfiitiiiiiiiiiiiiiii 

4010 'BECHEBCHE HEILLEUB COUP 

4020 'tftniiiiitttmitttiii 

4030 DH=-700000 

4040 FOB J=l TO 7 

4050 IF J=l THEN 4100 

4060 PEK 5 

4070 LOCATE Ji2-r,5:PHlNT' " 

4080 LOCATE J»2-t,6 

4090 IF J=2 THEN PBIHT F$ ELSE PBINT E* 

4100 PEN A 

4110 LOCATE Ji2+1,5:PBINT TB*;A* 

4120 LOCATE Ji2+1,6:PB!NT BI;HTfit 

4130 PEN 5 

4140 FOK 1=1 TO 6 

4150 D=0 

4160 IF P(I,JK>0 THEN 4460 

4170 IF K>6 THFJ IF P ( I + 1 , J > =0 THEN 4460 

4180 NE=AL(1,J,0) 

4190 FOB KE=1 TO HE 

4200 NA=ALU,J.KE) 



>FB 
>ÏG 



>UQ 



)XJ 



>MU 



>EP 



>ZD 



>ec 



-tk 


$ 


v / 




4210 IF TH(HA)=0.B THEN 4260 >UB 


- 5160 PEN 2:LKATE S.lhPBINT'JO'JEUfi t":LDCATE 5, 


13:PR!N m 


4220 IF TN(HA)=0 THEN D=D+2:GOT0 4260 


>DB 


T Jl 




4230 IF THINAKO THEN 4250 


m 


5170 PEN 3:L0CATE 30,11:1F CH1=0 THEN PBIHT'OEDINATEUB' >EP 


4240 D=D+HP(TN<NAHl)i(2-PP):G0T0 4260 


>FP 


EL5E PBIHT' JOUEUR 2" 




4250 D=D-tHPIl-TH(HA)H(2*PP) 


>WE 


5180 LOCATE 33,13:PBINT J2 


>UN 


4260 NOTICE 


>EA 


5190 R4=4:PEN 1 


>IHC 


4270 RAHD0H1ZE TIME 


>PP 


5200 IF B4=4 THEN LOCATE 6,20iPAPEfi 2 :PRl NT* NOUVELLE PA >« 


4260 IF DH=D AND INT(8ND»2)=! THEN 4460 


>EE 


RTIE';:PAPE8 0:P1!HT" FIN DU HATCH':CH4=Q 




4290 IF DH>D THEN 4460 


>PI 


5210 IF 84=8 THEN LOCATE 6,20:PAPEfi OtfRINTNOUVELLE PA >QU 


4300 TD=0 


>EA 


BT1E 'siPAPEB 2:PBINT'F1N DU HATCH":CH4=1 




4310 IF 1=1 THEN 4450 


>NA 


5220 IF 64=16. OB !NKEY(9)=0 THEN 5270 


>cv 


4320 Tl=l-1 


>VH 


5230 R4=JQY<0) 


>UJ 


4330 NE=AL(T1,J,Q> 


>HN 


5240 IF INKEY<8)=0 THEN £4=4 


>VH 


4340 FOB KE=1 TO HE 


ÏIÉt 


5250 IF IHKEY<1)=0 THEN R4=8 


>VF 


4350 NA=AL(T1.J,KE) 


>HK 


5260 GOTO 5200 


>HH 


4360 IF TN(NA)=0.5 THEN 4440 


>UH 


5270 IF CH4=1 THEN 100 


>PF 


4370 IF TNIHAKO THEN 4390 


>TH 


5280 IF EXIT=1 THEN 160 


>QL 


43Û0 TD=HP(TN(NA) + 1H(2-PP):G0TD UOO 


>EE 


5290 IF CH2*0 THEN CH2=1 ELSE CH2=0 


>AG 


4390 TD=HP(1-TN(HA))»<2*PP) 


>VU 


5300 GQÎÛ 160 


>FA 


4400 IF D>=200000 THEN 4450 


>TL 


6000 'iiittffiiimtmtiiiif 


>XJ 


4410 IF TD>=200000 THEN D=-2CO000 


>TH 


6010 'ALIGNEMENTS HORIZONTAUX 


>IK 


4420 IF TD>=600000 THEN D=-600000 


>ÏT 


6020 'iiimiiiimtifiitmt 


>TA 


4430 IF HDD THEN 4460 


>PT 


6030 FOR 1=1 TO 6iF0B J=l TO 4 


>VU 


4440 NOT KE 


)EA 


6040 N=U-1)»4*J 


>BB 


4450 IP=1:JP=J:DH=D 


>PL 


6050 FOB K=0 TO 3 


>CC 


4460 NOT 1 :NOT J 


>HU 


6060 AL(i,J+K,0)=ALÎI.J+K.O)H 


>XU 


4470 FOB J=7 TO JP STEP -1 


>TI 


6070 ALII,JtK,ALII,J+K,û))=N 


m 


4480 IF J=7 THEN 4520 


>NP 


6060 NFJT K:NEIT J:NEXT 1 


>UB 


4490 PEN 5 


>HA 


B090 'IIIIIIIIIIHIHIHIII 


)ÏH 


4500 LOCATE J*2*3,5:PBINT' ■ 


>XD 


6100 'ALIGNEHENTS VERTICAUX 


>IX 


4510 LOCATE J*2+3,6:PBINT El 


>UA 


6110 'iiiiiiiiiiiiiiiiikii 


>ÏA 


4520 PEN A 


>HG 


6120 FOR J=l TO 7:F0R 1=1 TO 3 


>VU 


4530 LOCATE Ji2U,5:PBINT TBIjAI 


>AB 


6130 H=24+(J- 1)13+1 


m 


4540 LOCATE Ji2M,6:PRWT Bï;NTB* 


>BB 


6140 FOR K=0 TO 3 


>cc 


4550 FOB PAUSE=1 TO 100:NEÏT PAUSE 


>CH 


6150 AL1HM.0)=ALU+K,J,0)+1 


>xu 


4560 NOT J 


>BB 


6160 AL(l+K,J,AL(ltK,J,On=N 


>ux 


4570 IF A1DE=1 THEN C=Js2+3:AIDE-û:RETlJRW 


>Kï 


6170 HEIT K:NEÏT liNEÏT J 


>UB 


4560 GQSUB 2030:BETUBH 


>BU 


6180 'iiiiifiiiiiiiiiiiiii 


>TH 


5000 'iiiHimiiMiHiiHiii 


>ÏH 


6190 'DIAGONAUX PRINCIPAUX 


>ÏJ 


5010 ' FIN DE PARTIE 


>XJ 


6200 'iiiiiniiiimiiiiii 


>ÏA 


5020 'HflHIIIHIIHIIIIIHI 


>XX 


6210 F08 1=1 TO 3;F0R J=l TO 4 


>VT 


5030 PAET^PABTtl 


>HG 


6220 N=45*(I~l>l4*J 


>HL 


5040 IF 1HKETIO" THEN 5040 


>W 


6230 FOB K=0 TO 3 


>CC 


5050 GOSUB 9000 


>XB 


6240 AL(I+K,J+K,0>=AL(|tK,JtK,0>*l 


m 


5060 LOCATE 1,23:PEINT SPACE*(20) 


>AA 


6250 ALU+K,J*K,AL(1+K,J+K,0))=N 


m 


5070 PAPEB 3:PEN 2:L0CATE 2,25:PBIKT "PRESSEZ UNE TOUCH >ED 


6260 HEIT KiNEXT J:NEXT 1 


m 


E" 




6270 '111111*111*1111111111 


m 


5080 IF 1NKEY*=" THEN 5080 


>UG 


6260 'DIAGONAUX SECONDAIRES 


>TJ 


5090 EBASE P,TN,AL,HP 


>QB 


6290 'ii(i(****iiii*(*iifii 


>YK 


5100 MODE L:INK 1,15:PAPEB 


>VD 


6300 FOB 1=1 TO 3:F0B J=4 TO 7 


>VZ 


5110 HOVE 168,360:DBAU 166,392,2:DBAU 472,392:DBAW 472 


>BD 


6310 N=57+(I-l)»4-t(J-3) 


>PH 


360:DBAW 168,360 




6320 FOR K=0 TO 3 


>CC 


5120 PEN 1: LOCATE i2,2:PRlNT"TABLEAU DES SCOBES" 


>UZ 


6330 AL(1+K,J-K,0>=AL<I+IU-K,0>*1 


>BL 


5130 LOCATE 12,6:PHlPfT"PABT[ES JOUEES :";PART 


>B1 


6340 AUI*K,J-l! f lL{|tK,J-K,0)ï=N 


>AF 


5140 HOVE 8,1B4:DBAW 8,248, UDBAH 632,248:DGAU 632,184 


>JB 


6350 NOT K: NOT j;NEXT 1 


>UB 


DBAU B,184:HQVE 8,216:DBAU 632,216:tiûVE 184,184:DBAU 16 


6360 BETUSN 


>FJ 


4,248:H0VE 456,184:DBAU 456,246 




7000 'ii»***iiiii*h*iiih*.i 


)ÏK 


5150 LOCATE 14, 11:PBIHT'PABTIES NULLES» : LOCATE 19,13:PB >WV 


7010 ' AFFICHAGE PIONS 


>ÏA 


INT PART-J1-J2 




7020 'iitiuiiKiiiiiiiiiiii* 


>YB 
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>GF 
>GF 
>UE 



>AK 

m 



>CE 
>AE 



>FC 
>ÏA 



7030 L=lPi2+5 

70*0 C=JPi2tl 

7050 PEH 5 

7060 LOCATE C,5:PBINT' " 

7070 LOCATE C,fi 

7060 IF C=3 THEN PRINT FI ËLSE PEINT El 

70» PAPEB 5 

7100 FOR Ll=7 TO L STEP 2 

7110 IF Ll=7 THEH 7140 

7120 PEH OïLOCATE C,L1-2:PBIHT C* 

7130 LOCATE C,L1-1:PJMNT D» 

7140 PEH A:LOCATE C,L1:PBIHT Tfil;AI 

7150 LOCATE C.LHiiPBlNT BIjNTRî 

7160 SOUND 1,10+L1»S,5,15 " 

7170 HEÏT Ll 

7160 PAPEB 

7190 SOUND 1,0,1,15,0,0,10 

7200 BETUBH 

6000 'imiimnnimmiimi 

6010 'NE COUPS ET TEST HATCH NUL )ÏB 

6020 ' iiiiinniimumiiftiii >yc 

6030 IF C0UPS=43 THEN PEH B:LOCATE 6. 22sPEIHT"MATCH NUL >VB 

■:M:G0TO 8060 

8040 CDUPS=C0UPS+1 >PH 

6050 LOCATE 13,2:PEN 3;PB]NT INTIC0UP5/2) >KJ 

8060 BETUBN >FK 

9000 'iiiiiiiiiiiiimiiii >fB 

9010 • RUSIQUE 2 >ÏC 

9020 'HiiiiiHiiiiiiiiiii >y|) 

9030 BESTOBE 9070 >LD 

9040 BEAU N0,DU:1F DU=0 THEN BESTOBE 9070:GQTÛ 9040 >UE 

9050 SOUND l,H0i2,DU,15.1 >TU 

9060 ON SQ(l) GOSUB 9040:RETURN >ZJ) 

9070 ÛATA 40,46,40,72,32,24,36,24,40,24,40,24,42,24,42, >PK 

72,36,24,30,24,42,24,36,24,40,24,40,72,32,24,36,24,40,2 

4,40,24,42,24,42,72,36,24,30,24,42,24,40,24.40,24,40,12 

,42,12,47,12,45,12,40,24,40,24,32,12,36,12,40,12,36,12, 

32,24,32,24,27,12,30,12,32,12,30,12 

9080 DATA 27,100,0,0 >HV 

10000 »i >CG 

10010 ' HEHU )CH 

10O2O m >u 

10030 MODE 1:!NK 0,O:)NK 1,7:INK 2,2:JNK 3,26:PAPEÎ 0:B >LP 

ORDEB O.-CLS 

10040 PEH 2:LÛCATE 9,3:PfilHT STRINGI(24,CHRI(154)) >UV 

10050 LOCATE 9,21:PBINT STRING*{24,CHR*(iS4)) >NP 

10060 FOB L=4 TO 20 >LC 

10070 LOCATE 8,L:PBIHT CHBK149) >« 

10060 LOCATE 33,L:PBINT CHBH14B) >Afl 

10090 NFJT L >BG 

10100 LOCATE 8,3:PBINT CHBI(150):L0CATE 33,3:PRINT CHRI >FU 

(156) 

10110 LOCATE 6,21:PBINT CHBK147) :LOCATE 33,21:PRINT CH >HP 

Ht (153) 

10120 PEN 1:L0CATE 15,1:PB1NT 'PUISSANCE 4» >Lfi 

10130 PEH 3:LÛCATE 2,23iPB]NT , SELECTI0HNEZ A LA HAHETTE >ZD 

OU AU CURSEUR" 
10140 PEU 1:LÛCATE 4,25:PB1NT"P0UR VALIDES : BOUTON FEU >UK 

OU <COPT>- 
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10150 IF J0YIO)=16 OB INKEÏ(9I=0 THEN 10150 >HU 

10160 IF 81=4 THEN LOCATE 10,5:PEH 3:PAPEE l:PBINT a l JO >IC 

UEUB':PAPEB 0:LOCATE 23,5:P8!NT"2 JÛUEUBS'îCH^O 

10170 IF 81=8 THEN LOCATE 10,5:PEN 3:PAPEB 0:PBINTM JO >XJ 

UEUB':PAPER 1:L0CATE 23,5;PBINT ,I 2 J0UEUBS«:CH1=1 

10160 IF Rl=16 OB INKEY(9)=0 THEN 10230 >DG 

10190 BUJOT(O) >AJ 

10200 IF INKEY(8)=Û THEN El =4 >HR 

10210 IF INKEY(1)=0 THEN 81=8 >HP 

10220 GOTO 10160 . >AF 

10230 IF J0Y(O)=16 OB IHKEY(9)=0 THEH 10230 >HG 

10240 IF CH1=1 THEN 10420 >RP 

10250 PEH l:PAPEfi 0:LOCATE 10,9:PBINT"NIVEAU DE D1FF1CU >K0 

LTE :" 

10260 IF B3=4 THEN LOCATE 10,12:PEH 3;PAPER liPBINT'FAC )« 

ILE':PAPER 0:LOCATE 23,12:PB1NT'D!FFICILE b îCH3=0 

10270 IF 83=8 THEN LOCATE 10,12:PEN 3:PAPEB OjPBINT'FAC >«B 

1LE':PAPEH 1:L0CATE 23, 12:PR]NT"DIFF]C1LE*:CH3^1 

10280 IF H3=16 OR INKEÏ(SI=0 THEN 10330 - >EC 

10290 B3=J0Y(0i >BB 

10300 IF INKEY(8)=0 THEN B3=4 >UV 

10310 IF !NKEY(1)=0 THEN B3=8 >WT 

10320 GOTO 10260 >AH 

10330 IF J0Y(Q)=16 08 INKEY<9)=0 THEN 1033O >HU 

10340 PEN 1: PAPER OïLOCATE 10, 16:PS1HT'QU[ DE8UTE U PA >LF 

RTIE ?■ 

10350 IF B2=4 THEN PAPER 2:PEH 1:L0CATE lO.lBiPBINT'VOU >JB 

S":PAPER 0:PEN i:LOCATE 20,19:PBINT"L , OBDINATEUB":CH2=0 

10360 IF B2=S THEN PAPER 0:PEN 1:LQCAT£ 10,19:PBIHT a VOU >li 
S':PAPE1 3;PEH hLQCATE 20,19:PBIHT B L , 0BD1NATEUB":CK2=1 

10370 IF B2=16 OB IWŒYC9)=0 THEN 10500 >EA 

10380 R2=JOY(0> >BA 

10390 IF IHKET(8)=Û THEN B2=4 >«D 

10400 IF INKEY(1)=0 THEH 82=8 >UB 

10410 GOTO 10350 >AH 

10420 PEH liPAPEB OïLOCATE 10,15:PRINT*OUI DEBUTE LA PA >LD 
BTIE ?" 

10430 IF R2=4 THEN PAPER 2:PEH l.-LOCATE 10, 1S:PRII4T*J0U )HH 
EUR 1": PAPER OiPEN 1 : LOCATE 24,1B:PR1NT-J0UEUB 2":CH2=0 

10440 IF R2=6 THEH PAPER 0:PEH 1:10CATE 10,18:PRINT'JOU >HV 
EUB i":PAPER 3:PEH 1:L0CATE 24,18:PBINT"J0UEUR 2":CH2=1 

10450 IF 82=16 OB IKKEY(9)=0 THEN 10500 >DH 

10460 R2=J0Y<0) ' >AK 

10470 IF INKEY<8)=0 THEN R2=4 >UC 

10480 IF HKEY(1)=0 THEN R2=6 >UA 

10490 GOTO 10430 >BE 

10500 BETURN >U 

11000 'iimumiiitiii >CH 

11010 ■ GRILLE >CJ 

11020 'iiiimiitiitmi >ck 
11030 MODE Q:BOBDEH 0:INK 0,0: INK 1,8: INK 2,2: i NK 3,26: >NQ 
INK 4,fl:lNK 5,15:INK 6,2,1:11* 7,26,13:INK 6,10,20:PAPE 
B S: PEN 

11040 FOB 1=7 TO 18 STEP 2 >BT 

11050 FOB C=3 TO 15 STEP 2 )BB 



M 



11060 LOCATE C,L:PR1NT Ct >UT 

11070 LOCATE C,L41:PS1NT 01 >VB 

110BO HEIT C >AH 

11090 HEIT L >BH 

11100 PAPEB >FA 
11110 PEN 5:L0CATE 3,i9:PRlNT STfilHGIll4,CHRI(20a));CHR )GP 

11120 FOR L=7 TO 17 >UC 

11130 LOCATE 17,L:PRIHT CHU (235) >AG 

il 140 HEIT L >BD 

11150 LOCATE 17,18:PR1NT CHRI(24fl) >BI 

11160 LOCATE 17,6:PR1NT CHRK236) >AH 

11170 LOCATE 3,6;PRIHT F* >TQ 

11160 FOfi C=5 TO 15 STEP 2 >RH 



11190 LOCATE C,6:PSIKT El 


>UA 


11200 NEXT C 


>AB 


11210 LOCATE 4,19:PRINT CHRI(238);CHRt(239) 


>KD 


11220 LOCATE 15,19:PBIHT CHR*<238!:CHR*(239) 


>U 


11230 PEH t: LOCATE 6,2:PRIKT'C0UPS :';:PEH 3:PRIHT' 1" 


>ZP 


11240 PEH 1: LOCATE 4,23;PRINT , A(DE : ';:PAPER 2:PEH 3:P >AF 


BIHT"EHTEH":PW , EH 




11250 PEU liLOCATE 4,25:PEIHT-ARSET: ';:FAPEE 4:PES 3:f 


JAfî 


B1HT* DEL ■îPAPER 




11260 BETURN 


>IK 


12000 'iiHiiiniiiiiii 


>CJ 


12010 ' PRESENTATION 1 


>CK 


12020 'iintiinmiitli 


>DA 


12030 NODE 0:IH*t 0,0;IHK 1,14:1HK 2,25:INK 3,17:INK 4,2 >HC 


2:INK 5,26:PAPER Q:CLS:B0RDEE 




12040 PEH 5: LOCATE 4,5:PBINT*UKE CREATION' 


>NB 


12050 At=CHRt(143) 


>LW 


12060 PEH 3:L0CATE 14,12:PB1HT AI;CHRI(215) 


>KJ 


12070 LOCATE 15,13:PBIHT Al 


>ÏD 


12060 LOCATE 14,14;PR!HT CHRI1140);CHRI<212) 


>LC 


12090 LOCATE 14,15:PRINT CKRK131) ;CHRII215) 


)LH 


12100 LOCATE 15,16:PRINT Al 


>VA 


12110 LOCATE 5,17:PEH 1:PBIHT At;At;A*;- '^PEN 2:PRIHT >FU 


AI;AI;AI;" ';:PEN 3:PR!NT AI;At;CHRI(212) 




12120 FOR L-12 TO 17 


>nv 


12130 PEN 1:L0CATE 5,L:PRIHT AI 


>ÏP 


12140 PEH 2:L0CATE 9,L:PRIHT Al 


>ÏB 


12150 PEH 3:L0CATE 13,L:PR1NT Al 


>ZV 


12160 HEIT L 


>BG 


12170 PEN 4:L0CATE B.lQiPElNT'PRQNJCTIQHS' 


)NH 


12160 GOSUB 15000 


>LU 


12190 FOR L=l TO 30 


>LG 


12200 PBIKT 


>BC 


12210 FOR PAU=1 TO 50:HEIT 


>uh 


12220 NUT L 


>BD 


12230 RETURN 


>KA 


13000 'iKtiiKiiiiiiiiii 


>CK 


13010 ' PRESENTATION 2 


>DA 


13020 'ntmiiiiitfim 


>DB 


13030 HODE 0:1NK 0,0:1NK 1,12: iHK 2,26:1KK 3,8: INK 4,14 >DG 


:!NK 5,2: IKK 6,1:INK 8,24:1NK 9,2S:B0RDER 




13040 PAPER 4:PEN Û:LÛCATE 2,9:PRIHT'P U 1 S S A H C E 


>8H 


;:PAPER 0:PEN 6:PB1HT CHBK212) 




13050 PEN 5:L0CATE 2,6:PBINT CHRH214);STRINGI(16,CHRI[ )GZ 



fi 

143)1; ' 


M 


? 

A 14150 FOB PAU=1 TO 500:MEIT 


>VB 


13060 PAPER 5:PEH 6:Pfi!NT CKRt(214):PAP£8 


>KU 


14160 LÛCAT£li.9,21;P8]NÏJi."LE BUT DU JEU EST D'OBTEHI >JT 


13070 M:EVEBÏ 50 GOSUB 13400 


>DI 


R UN 1 




13060 HOVE MO, 250 


>LV 


14170 PBIHTIl, "ALIGNEMENT CONSECUTIF DE QUATRE DE SES" 


>DK 


13090 FOB [=1 TO 30 


>LD 


14160, PRINTI1, "PIONS DANS H' IMPORTE QUELLE DIRECTION" 


>DG 


13100 PLÛTB 17,-1,1 


>HH 


14190 PRIHTI1, «HORIZONTALE, VERTICALE OU DIAGONALE ■ 


>CI 


13110 DBAUB -20,0,1 


m 


14200 PRiNTIl,'DAHS UNE GBILLE DE 7 s 6 CASES POSEE ■ 


>BC 


13120 KETT I 


>BA 


14210 Pfi J HTI I , "tfEBT 1CALEMEMT. ■ 


>AC 


13130 HOVEB 0,136 


>LZ 


14220 PfilNTIl:PRINTIl," LE PREHIEB QUI Y PABVIEN >1JH 


13140 FOB 1=1 T0 6B 


>LL 


T EST " 




13150 PLOTB 20,-1,8 


>HP 


14230 PRIHTI1, "DECLARE VAINQUEUR." 


>EL 


13160 DBAUB -20,0,6 


>nu 


14240 PRlNTtl 


>NH 


13170 HETT I 


>BF 


14250 IF IHKEYIO" THEH 14250 


>UU 


13190 HOVER 0,-32 


>LU 


14260 IF INKEYIO" " THEH 14260 


>XF 


13190 FOR 1=1 TO 150 


>MT 


14270 PRINTI1:PBIHTI1:P8!NTI1,» SI VOUS DESIBEZ 


>YU 


13200 PLÛTB 20.-1, 6 


>HK 


VOUS MESURER A" 




13210 DBAUB -20,0,6 


>HB 


14280 PEINTll, "L'ORDINATEUR, VOUS AVEZ LE CHOIX ENTRE' 


>DQ 


13220 NEXT 1 


>BB 


14290 PRlKTtl,"DEUX HIVEAUI DE DIFFICULTE. SACHEZ QUE" 


>DV 


13230 HOVEB 3,114 


>L2 


14300 PRlNTtl, "DEBUTER LA PARTIE EST UN AVANTAGE CER-' 


>CF 


13240 FOB 1=1 TO 70 


>LE 


14310 PRlNTtl, "TA1H. BIEHSUR VOUS AVEZ LA POSSIBILITE 1 


>DU 


13250 PLÛTB 17,-1,1 


>HP 


14320 PRlNTtl, "DE JOUER CONTRE UN AUTBE ADVERSAIRE. ' 


>CY 


13260 DBAUB -20,0,1 


>HP 


14330 PRINTIhPRIHTH 


>QE 


13270 KEIT 1 


>BG 


14340 IF IHKEYtO 1 " THEH 14340 


>UU 


13260 HOVEB 0,-1 


>DB 


14350 IF INKEY*<>" " THEH 14350 


>IF 


13290 FOB 1=1 TO 206 


>HB 


14360 PRIHTI1:PRINTI1," COHHAHDES :' 


>RG 


13300 PLOTB 21,1,8 


>LC 


14370 PRINTI1:PRIHTI1:PRINTI1:PRINTI1:PRINTI1, 'JOUEUR 


>AR 


13310 DBAUB -20,0,6 


>nu 


: RAHETTE 1 OU CURSEUR KCOP Y)" 




13320 NEXT 1 


>BC 


14360 PilHTH:PRIHTIl:PfilNTH, "JOUEUR 2 i HANETTE 2 OU 


>AH 


13330 PEU 2:L0CATE 5,23:FEIHT"BEGLES : <fi>' 


>HL 


CURSEUBKCOPY)" 




13340 PEH 3:L0CATE l t 25:P81MT"HEHU : FEU OU <COPÏ> , ! 


>ÏZ 


14390 PRIHTtl:PfilHTIl:PBINTIl 


>ZZ 


13350 IF IHKEYIO"" THEH 13350 


>uu 


14400 IF INKEYIO" THEH 14400 


)UP 


13360 LOCATE 1,1 


>DC 


14410 IF INKEYIO' "THEH 14410 


>1P 


13370 IF UPPEBtIIHKEYI)="R" THEH PEH Q:PRINT BEHAIHIQ) 


)Lï 


14420 GOTO 13000 


>AH 


GOTO 14000 




15000 'HHfiiifimi 


>DB 


13380 !F J0Ï(0)=16 ÛB ]NKE¥(9ï=0 THFJt PEH 0:PBIHT BEMA 


>Nfi 


15010 ' HUS1QUE 1 


>DC 


H(0>:RETURN 




15020 'Kiiiiiiiiiiii 


>DD 


13390 GOTO 13370 


>CC 


15030 BESTORE 15070:ENV 1,5,-1,8 


>ZK 


13400 OH X GOTO 13410,13420,13430 


>lfU 


15040 READ NO, DU: IF DU=0 THEH RETU8N 


>EJ 


13410 IKK 1,24: IHK 0,25: 1 NK 9,12:I=2:R£TURH 


>LU 


15050 SOUND l,H0i2,DU,15,l 


>UK 


13420 JNK 1,25: IHK 8,12: I HK 9,24:I=3:RETURN 


>Lï 


15060 GOTO 15040 


>BE 


13430 IHK 1,12: IHK B,24:INK 9,2S:I=1:RETURN 


>LX 


15070 DATA 40,70,53,24,40,70,53,24,40,24,53,24,40,24,32 >UL 


14000 'iiiiiiiiiiiuiiiiH 


>DA 


,24,27,70,30,70,36,24,30,70,36,24,30,24,36,24,42,24,36 




14010 ' EXPLICATIONS 


>DB 


24,53,46,0,0 




14020 'iiiiiiiifiitiimii 


>DC 


16000 'ttmiuiiim 


)DC 


14030 HODE 1:]HK 0,0: IHK 1,4:INK 2,18: IHK 3.26:PAPEB 


>6Q 


16010 ' NIVEAU 1 


>DD 


BORDEB 4 




16020 'iiiiiifiiimi 


>DE 


14040 UIND0ÏI1,2,39,5,21 


>BT 


16030 HP(1)=1 


>EC 


14050 UIHD0UI2, 1,40,5,21 


>BK 


16040 HP(2)=50 


>HA 


14060 PAPEfi 1:CLS:PAPEBI2,0:CLSI2 


>BQ 


16050 KPI3)=300O 


>AH 


14070 PEHI2,3:PAPEBi2,l:L0CATEI2,t,l:PBINTI2,CHBI(214) 


>ZA 


16060 HP(4)=200000 


>LP 


14080 L0CATEI2,4O,l:PRlNTI2,CHRti215) 


>EU 


16070 BETURH 


>HG 


14090 LÛCATEI2,1,17:PBIHTI2,CHEI(213) 


>EI 


16060 'itimiiitiiii 


>EA 


14100 L0CATEI2,40,17:PBINTI2,CHBI(212); 


)GT 


16090 ' NIVEAU 2 


>EB 


14110 PEH OîPAPEB 2:L0CATE 14,l:PBiNT* PUISSANCE 4 • 


>ÏA 


16100 'miiiiiiiiiif 


>DD 


14120 PEH 2:PAPEB liLÛCATE 6,3:PBINT "REALISATION : LE 


>VD 


16110 HP<1)=1 


>EB 


BAIL LAURENT' 




16120 HP(2>=3 


>EF 


14130 LOCATE 27,25:Pfi]NT , <BABBE ESPACES; 


>LT 


16130 KM3)=9 


>FD 


14140 PA?EBI1,0:PENI1,3:L0CATEI1,13,8:PRIHTI1,'BEGLES D >KH 


16140 RP<4)=2QO000 


>LH 


E JEU 1 
50 




16150 BETURH 


>HF 



,r D'ESSAI tOG/( 



SUPERTRUX 




KMY MCWES 



Des missions de toutes les couleurs, on peut vraiment dire 
^ que j'en ai vu, mais lorsque mon chef m'a sorti un solen- 
nel : «cette fois, mon vieux, il va falloir vous mouiller...», j'étais 
loin de me douter qu'il parlait autant au sens propre qu'au 
sens figuré ! En effet, ma mission était «simplement» de dé- 
truire le sous-marin nucléaire U-5544. Bien entendu, il était 
impossible que je sois directement largué au-dessus de la 
position présumée du sous-marin car il avait une sérieuse 
tendance à ne pas être repérable, il me fallait donc me débrouiller 
par moi-même, mais ça, j'en avais l'habitude... 
Tout commence donc dans un bateau pneumatique filant à 
grande vitesse... malheureusement pour moi car je trouve tout 
de suite des mines sur mon chemin ; elles sont disposées de 
telle manière qu'il n'est possible de passer ces obstacles qu'en 
faisant des sauts parfaitement synchronisés. De plus, l'espa- 
cement entre chaque mine ou groupe de mines varie ce qui 
rend encore la difficulté plus importante ! Passé ce premier 
stade, non sans avoir dû faire preuve de persévérance et avoir 
subi plusieurs sueurs froides, je me fais assaillir par des ba- 
teaux du même type que le mien contenant des adversaires 
armés. 11 me faut donc jouer subtilement avec leur moment 
d'arrivée (il en vient des deux côtés), le moment où jeme baisse 
pour éviter leur tir et l'instant où je tire moi-même. Pensant 
être tranquille après cette passe d'armes rapide et cruelle, quelle 
n'est pas ma surprise lorsque je me vois à nouveau attaqué 
par des bateaux tout en ayant des mines à éviter... Ce passage 
est heureusement assez court et je me retrouve alors en-des- 
sous du niveau de la mer. Les dangers sont différents mais 
aussi peu négligeables ; jugez-en par vous-même : lorsque ce 




n'est pas une attaque de requins, il s'agît d'hommes grenouilles 
puissamment armés. A cet instant, je pense que je ne suis plus 
très loin du sous-marin mais il me faut encore affronter les 
bas-fonds en petit submersible avant de connaître le code qui 
va me permettre d'accéder à l'intérieur du sous-marin. 
La suite des opérations est loin d'être aisée. En effet, il faut 
que j'arpente tout le sous-marin, ce qui n'est pas vraiment simple 
car il est puissamment surveillé par deux types de gardiens : 
les premiers, une fois détruits, me permettront de refaire une 
réserve de munitions et les seconds une réserve d'oxygène 
(pour le lance-flamme) ou, parfois, une vie supplémentaire. 
Mais le plus important consiste à rencontrer et anéantir les 
différents officiers se trouvant dans le sous-marin afin de leur 
soutirer leur code d'accès au terminal. C'est en possédant ces 
codes que je pourrais stopper les machines, remonter à la sur- 
face et ouvrir la porte menant au réacteur nucléaire. La suite 
se passera dans une poignée de secondes entre le moment où 




i^^MÉfeWi^ 







ja vais déclencher la bombe et remonter à la surface sans avoir 
oublié de lancer mon message afin que mon équipe puisse 
me récupérer avant que la bombe n'explose... Mission accom- 
plie! 

Edité par, -D1NAMIC 

Prix indicatif :Non communiqué 



Si les graphismes et l'animation sont de bonne qualité, il 
faut savoir que la première partie de Navy Moves est diffi- 
cile, très difficile. Plus que jamais, vous devrez faire preuve 
d'habilité au maniement du joystick! Par contre, la deuxième 
partie est plus faisable à condition, bien sûr, d'avoir le code 
qui permet d'y accéder. Allez, la rédaction d'Amstar & CPC 
vous le donne : 28750 CADEAU ! 



OOOO <(Ç(2o 





H.A.T.I 





vous vous rendez à Stripworld, le seul 
terrain d'entraînement digne de ce nom 
pour le genre de mission à laquelle vous 
vous destinez. Vous avez exactement dix 
niveaux à parcourir avec succès avant de 
pouvoir prétendre au titre de pilote de 
combat. Chaque niveau se présente de la 
manière suivante : sur un terrain vallon- 
né, vous êtes aux commandes d'un Star 
Fighter et devez ramasser le plus de cel- 
lules de plasma que vous pouvez car el- 
les ont une double utilité pour vous. En 
effet, le nombre de cellules que vous trans- 
portez à la fin d'un niveau détermine le 
nombre dont vous disposerez au niveau 
suivant et, par ailleurs, lorsque vous en- 
trez en collision avec un ennemi sur le 
terrain, vous ne perdez pas une vie mais 
simplement une des cellules, intéressant, 
non ? Lorsque vous avez terminé un ni- 



^ De tous temps, l'agressivité et la 
^ guerre ont été de mise que ce soit sur 
la Terre ou n'importe quelle autre pla- 
nète ; mais on peut quand même dire que 
les choses sont loin de s'arranger en cet 
an 2320 où il semble vraiment que ce soit 
le grand chambardement sur la Galaxie.. . 
Si bien que les honnêtes citoyens com- 
mencent à se poser de sérieuses questions 
car, si la menace des extraterrestres de- 
vient toujours plus grande, le nombre de 
personnes pouvant assurer leur défense 
est loin d'être en progression ! Heureu- 
sement qu'il y a encore quelques volon- 
taires de votre trempe qui sont tout dis- 
posés à devenir des pilotes de combat hors 
pair... 

Avant toute chose, il va falloir faire vos 
preuves et c'est la raison pour laquelle 





veau avec le Star Fighter, vous enchaî- 
nez le suivant aux commandes d'un 
véhicule d'assaut au sol et avez toujours 
pour mission de ramasser les cellules de 
plasma qui serviront de carburant au Star 
Fighter que vous retrouverez dès le ni- 
veau suivant. Ce passage d'un appareil 
à l'autre se continuera ainsi d'un niveau 
à l'autre. Bien sûr, comme vous n'êtes pas 
seulement là pour montrer vos capacités 
à contrôler un appareil, vous rencontre- 
rez sur votre chemin de faux défenseurs 
de plusieurs types. Ainsi, vous devrez 
faire face aussi bien à des projectiles ra- 
sant le sol qu'à des missiles intelligents 
ou même à des Star Fighta 



Une fois que vous avez fait vos preuves, 
10 autres niveaux sont à votre disposi- 
tion pour accéder au titre de comman- 





dant qui seront encore suivis de 10 au- 
tres pour prouver que vous méritez bien 
ce titre... 

Edité par. -GREMLIN 
Prix indicatif :K7, 99F 

DK, 149F 



Je ne dirai qu'un mot : superbe ! En 
effet, c'est un véritable plaisir que de 
circuler de niveau en niveau où les gra- 
phismes sont de qualité et l'animation 
fluide et vraiment très agréable. A dé- 
couvrir. 

OOOO f%&? 





Amis du Freescape, bonjour ! Voyez 

comme les choses sont étranges, je 

pensais connaître tous les logiciels 

réalisés à l'aide du Freescape et 

voila-t-y pas qu'une nouvelle 

production d'Incentive nous 

tombe sur le coin du bulbe 

rachidien et qui plus est, cette 

Eclipse et possède un embal- 
lage noir égayé par une pyra- 
mide surmontée d'une éclipse 
solaire du plus bel effet. Ceux qui 
achètent les logiciels (si, si, il y en a) au- 
ront tout de suite compris : extérieure- 
ment. Total Eclipse II ne se différencie pas 




du premier épisode. Heureusement en 
fouillant fébrilement la boite et en utili- 
sant la disquette jointe, on trouve effec- 
tivement deux programmes. Tout 
d'abord, il faut savoir que ces derniers 
sont totalements indépendants : il n'est 
pas besoin d'avoir résolu la première 
aventure pour se risquer dans les laby- 
rinthes de la seconde partie. 

Vous êtes toujours un archéologue envoyé 
en mission près des pyramides afin de 
découvrir les secrets antiques des cons- 
tructions égyptiennes. Vous avez résolu 
le problème de l'éclipsé (voir Total Eclipse) 
donc vous sirotez un verre d'eau avec des 
glaçons, en attendant que le phénomène 
astronomique suive son cours. C'est alors 
qu'un indigène vous apprend une bonne 
nouvelle : vous allez devoir retourner au 
charbon. En effet, une ancienne malédic- 
tion prédit de grandes catastrophes si le 
Grand Sphinx n'est pas reconstruit avant 
l'éclipsé fatale. Il ne vous reste plus qu'une 
heure pour retrouver tous les morceaux 
de la gigantesque statue éparpillés dans 
les méandres de la pyramide. 

Armé d'une montre, d'une gourde à 
moitié pleine et d'une boussole, vous 
pénétrez dans la première pyramide. Une 
fois dans le vestibule, vous remarquez un 
coffre plein d'or. Bien qu'éminent archéo- 
logue, vous n'en êtes pas moins homme, 
vous vous précipitez donc sur le trésor 



Analys'* Mo 



i ou Groupe nominal 
Participe passé .. ^ 
Adjectif «ualifioatif .»«» 

Herbe ou Gr uertoal à l" infinitif 

f adverbe «Je Itou 
Adverbe de temp* 
fîdverbe de manière 



Grammaire 65 



d'effectuer des révisions sur les fonctions 
et le dernier aborde la nature de grou- 
pes fonctionnels en se subdivisant en deux 
parties : la nature d'un groupe fonction- 
nel ou la nature des groupes d'une phrase. 
Pour chaque exercice, l'élève donne sa ré- 
ponse en choisissant une proposition 
parmi toutes celles qui sont à l'écran. 
Si la réponse est mauvaise, une explica- 
tion s'affiche à l'écran et l'élève a droit à 
une deuxième tentative. 
Par ailleurs, il peut en permanence faire 
appel à une fonction d'aide ou quitter 
l'exercice en cours. 

Enfin, les exercices proposés sont très 
nombreux ce qui fait que l'élève ne sera 
pas facilement au bout de ce logiciel. 

Edité par : Micro C 
Prix indicatif. :DK, 200F 



Voici encore un nouveau logiciel sur 
un sujet qui est souvent traité dans le 
domaine des éducatifs mais il est telle- 
ment important d'acquérir une bonne con- 
naissance de la grammaire qu'il nous a 
semblé nécessaire de vous le faire décou- 
vrir. 

Grammaire 65 est composé de deux gran- 
des parties abordant respectivement l'ana- 
lyse fonctionnelle des phrases simples ou 
complexes d'une part, et la nature de 
groupes de mots d'autre part accessible 
pour des élèves du CM2 à la 5ème. 

De plus, pour chaque exercice qui sera 
sélectionné, deux niveaux différents sont 




accessibles permettant, à l'élève d'être aidé 
dans son étude ou non. L'analyse fonc- 
tionnelle porte sur trois 
grands thèmes qui sont ie 
groupe verbal, les complé- 
ments circonstanciels et les 
compléments essentiels ; 
quant à la nature de grou- 
pes de mots, elle permet 
d'aborder le nom ou le 
groupe nominal, le participe 
passé, l'adjectif qualificatif 
ou le groupe verbal à l'infi- 
nitif. 

Sur les trois choix proposés 
dans le menu principal, 
l'étude de 
fonctions per- 
met de traiter 
une seule fonc- 
tion grammati- 
cale parmi 
neuf comme le 
groupe sujet 
ou le complé- 
ment d'objet 
direct, ou de 
travailler sur 
toutes les fonc- 
tions à la fois. 
Le second 
choix permet 



i pie, Grammaire 65 
a de plus l'avantage d'avoir une pré- 
un peu plus gaie que celle 
ait habitués 





Il faut reconnaître que c 
élèves de CM2, 6ème et 5ème sont par- 
ticulièrement «choyés» en ce qui 
concerne l'étude de la grammaire 
et de l'orthographe. 
En effet, Orthogus aborde lui 
aussi ce thème mais avec, en 
histoire en trame 
qui peut, éventuelle- 
ment, motiver l'enfant 
pour i 

exercices afin de con- 
naître la suite des cap- 
aventures 
d'Orthogus. Pour que 
sachiez de quoi 
il s'agit, 
l'histoire qui a i 
Orthogus là où il en est 
aujourd'hui. 
Paisible instituteur 
dans un petit villagedu 
Massif Central, il reçoit 
un jour un avis de mu- 
Grand Ordinateur 
Central. 

Celui-ci lui annonce 
qu'il sera désormais 
Commissaire de Po- 
lice! 

Orthogus croit 

d'abord à une farce ou 
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nouvelles fonctions. C'est installé dans son fauteuil de commis- 
saire qu'il va nous dispenser ses cours d'orthographe et de gram- 
maire tout en ménageant quelques poses pour nous tenir au cou- 
rant de ses enquêtes et, notamment, du dossier «Confidentiel 
Commissaire» laissé par son prédécesseur et qui semble être lié à 
un certain Etienne Malavic, propriétaire de nombreux restaurants 
dans la région... 

Seulement, pour connaître la suite, il va falloir se révéler studieux 
et étudier les cours qui se présentent de la manière suivante. 
Orthogus regroupe deux disquettes, chacune contenant 6 cours. 
Ainsi, vous pouvez étudier sur la première disquette les classes de 
mots, les adjectifs, les participes passés (en deux parties), les noms et 
l'accord sujet/verbe. 

Dans la seconde disquette, les différents cours abordent Te parti- 
cipe présent et adjectif verbal, la confusion entre le participe, le verbe 
conjugué et l'infinitif , le tout et le même, et trois cours sur les diffé- 
rentes confusions grammaticales. 11 faut noter que l'élève peut atout 
instant sélectionner le cours qu'il désire travailler et qu'un tableau 
des scores est à sa disposition afin qu'il puisse comparer ses ré- 
sultats d'un cours à l'autre. La première partie du cours est cons- 
tituée d'une explication des différentes règles enchaînant ensuite 
sur des exercices. 

Lorsque cette phase est terminée, l'élève est ensuite confronté à 
une dictée qu'il peut entendre à partir d'une bande audio ou dic- 
tée par une tierce personne car toutes les dictées sont écrites dans 
le manuel d'accompagnement. 

Enfin, lorsqu'un cours est terminé, vous avez alors le droit de 
connaître la suite de l'enquête menée par le professeur Orthogus. 
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Grammaire 
langue française 



Grammaire Langue Française 6ème 

Groupe du Nom/Les déterminants du Nom/Les pronoms person- 
nels/Les pronoms relatifs (1)/Les pronoms relatifs (2)/Les homo- 
phones lexicaux /Editeur homophones lexicaux 



On élève attentif est un élève 




Grammaire Langue Française 5ème 

Types de phrases (1)/Types de phrases (2) /Subordonnées relatives 
(1) /Subordonnées relatives (2)/Compléments circonstanciel s /Paro- 
nymes /Editeur paronymes 



Il est rare que nous vous présentions 
une collection complète en une seule 
fois mais, étant donné que Grammaire 
Langue Française couvre tout le pro- 
gramme du premier cycle en grammaire, 
nous avons pensé que vous seriez inté- 
ressé par une découverte globale de ces 
quatre logiciels. 

Avant que vous ne preniez connaissance 
dans les encarts ci-contre du programme 
abordé dans chacun des logiciels, voyons 
leur mode d'utilisation. Après avoir choi- 
si l'activité souhaitée à partir du menu 
principal, vous êtes invité à choisir le fi- 
chier sur lequel vous voulez travailler ; 
ceci étant fait, il vous faut encore sélec- 
tionner le type d'exercice désiré avant de 
pouvoir commencer à travailler. Ainsi, par 
exemple, si vous prenez comme option 
du menu principal le Groupe du Nom 
dans Grammaire Langue Française 6ème, 
vous disposez de 6 fichiers de travail et 
dedeux types d'exercices : les expansions 
où vous complétez une phrase par le 
groupe de nom qui vous est demandé ou 
les identifications où vous devez déter- 
miner la catégorie à laquelle appartient 
le groupe de nom cité. Lorsque l'exercice 
est terminé, s'inscrit alors à l'écran votre 




pourcentage de réussite ainsi que le 
nombre de bonnes réponses que vous 
avez données. Ensuite, avant de continuer 
le même type d'exercice, ou de passer à 
un autre, vous pouvez encore obtenir à 
l'écran une correction de tout l'exercice. 
Enfin, chaque logiciel sera utilisable in- 
définiment grâce à un programme édi- 
teur, qui vous permet d'entrer vos pro- 
pres séries de mots, de phrases ou de 
textes ce qui représente une ouverture très 
intéressante du logiciel. 

Edité par ; CED1C NATHAN 
Prix indicatif :DK,2WF 



Notre avis : 
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Grammaire Langue Française 4ème 

Voix active, voix passive/ Formes pronominale et impersonnelle/ 
Attribut et complément /Sujet et complément/Accord adjectif, par- 
ticipe/Accord verbe, sujet 



Hier, j'ai rencontré cet enfant, 
A l'époque, SMétais USIffl. 




Grammaire Langue Français! 

Subordonnée de cause et de conséquence /Subordonnée de but, d'op- 
position et de temps/ Analyse logique/Style direct, indirect /Parti- 
cipe passé et auxiliaire/Participe passé des verbes pronominaux 



^iWJHWfeltefrfc. 



Réussir 




Avec ce logiciel, il n'y a pas d'indica- 
tion précise de classe concernée ; en 
effet, suivant le niveau de l'élève et les 
modes de conjugaison étudiés, un certain 
nombre d'exercices peuvent être traités, 
d'ailleurs ne doit-on pas reconnaître 
humblement que certains exercices ne 
seraient pas superflus pour tous ceux qui 
ne sont plus sur les bancs de l'école de- 
puis longtemps ? 

Je suppose que, comme moi, vous êtes 
peu nombreux à employer couramment 
certains modes ! 

Voici un aperçu du contenu de ce logi- 
ciel et des possibilités qui sont offertes à 
toute personne travaillant avec. 
Tous les principaux modes de conjugai- 
son sont accessibles au travers de plu- 



; et, systématiquement, 
d'une révision générale. 
C'est ainsi que vous pouvez tester votre 
connaissance du présent, du futur, du 
passé composé, de l'imparfait, de i'im- 
pératif présent, dupasse simple, du plus- 
que-parfait, de l'impératif, du subjonctif 
ou du conditionnel. 

Mais il y a également des paragraphes 
particuliers pour l'étude plus précisé 
dé certains verbes comme aller, 
faire, prendre, venir, dire, les 
verbes finissant en ier ou 
uer, en cer ou ger et, 
enfin, en eler ou eter 
sans oublier l'accord 
du participe passé 
avec l'auxiliaire être. 
Il existe plusieurs types 
d'exercices : soit il faut 
conjuguer de façon classi- 
que un verbe donné, soit il 
faut compléter un texte dans 
le mode demandé avec les 
verbes donnés, soit il faut i 
pléter un tableau ou encore faire 
une relation entre un groupe su- 
jet et lepronom personnel qui s'y 
rapporte. 

Cette grande variété d'exercices a 
l'avantage d'éviter un côté répétitif et, 
il faut te dire, rébarbatif que pourrait 
présenter la conjugaison. 
Ce sont, au total, 48 exercices que l'élève 
pourra travailler et retravailler jusqu'à 
l'obtention en marge du tant attendu 
«assimilé»... 
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Vincent BOUVELLE 

Comme son nom l'indique, ■ 
l'auteur de œ programme 
s'est inspiré du célèbre 
Billy La Banlieue ; cette fois, Billy 
doit ramasser les coeurs qui 
jonchent le sol des sept tableaux qui 
sont à parcourir pour sauver la 
belle Cafhy qui est prisonnière. 
Mais, attention ! Les choses ne vont 
pas être des plus simples car 
l'affreux Oscar la Zouquette 
veillé pour l'éliminer !!! 
Le programme se compose de deux 
listings en Basic. Il vous suffit de 
sauvegarder le premier sous le nom 
deBILLY2 et le second sous celui de 
BILLY21. Cette opération étant , 

réalisée, il ne vous reste plus qu'à 
lancer le programme par un : RUN . 
.'"BÏLLYZ ,' 




1 KEV 139-, "mode' 2:pen 13:p*>er ù:bo >YE 

:'dsr Oïink 1, 2*?-s ink OJJîUst" 

10 HDDE lîSLS >MD 

20 PEN UIQCAÎE 13, 2: PRI NT" Vincent >TV 

BQUMELLE" 

36 LOCATE ■2Q.4:PEJ*2:?RÎNTV >XK 

40 LOCflTE 16,à:PEN 3:PRINT\.AMSTAR ÏSD 

50 LOCATE iè.aiPEN ÉiPRINT "PRESENTE >HZ 
NT" 

70 LOCATE iO,14:PEN 3;PRîNT n BILLY L >ÏG 
A BANLIEUE No 2" 

,30 PLOT 140,175ïESAW 497.175:ERAW 4 >ME 
97,195:1^ 140, i9.5:DSSW : 143,175 
\% PLOT î3C,iÈ5:DR^ S1Û,H5:8RAW 5 >W 
10,205;DRAM 130,205: DR» 130,165 

XlOOfLÛT î3Û,iè5:DRAW 14ô,175îPLÛT >UZ 
: 510,165:DRAW 497,T75:PL0T 510,205:0 

RAH 497,195:PL0T 130,205s DRAW 140,1 

95; PLOT 1Î0, 165îDRA« 145,175 
N.120 PLOT i80,270:QRAW 450,270:DRAH >NV 

450,3B7:DRAW 1B0,3B7:DRAW 1B0, 270 
Xl30 PLÛT 17Q,260:DRAH 4éO,260:DRAW >NP 

4È0,395ïffîAW 170,395;KÏA« 170,265 
>?4Ô.PL9T 170, 260s DRAW 180, 270: PLQT >UR 

460,260:DRAW 450,27Q;PL0T 460.395:0 

m 450,387;PLQT 170,395jDRAW 180,3 

■ Simm Winatmm i8o,2?o 

,150 LOCATE 15,iB:PENl5PROT"Patien >HB 



4,160 PLOT 220, 1.10: DRAW 40Ô,110:DRAW >Î1C 
400 T 130:DRAW 220, I30;BRAW 220,110 
170 PLOT 210,100: BRAti 4Ï0.10Û:DRAW >\*ê 
<UQ,i40;DRAW ■' 210, HOiBMK '210,100 

^180 PLOT 210,100:DRAH 22Û,I10:PL0T >RG 
410,100! DRAW 400,11C;PL0T -4Î0.14&:D '';:':. 
RAB 400,130:PLOT 2iO,140:DRAB 220,1. 
30;PLQT 210, i0û:Qfiftë 220,110 
190 LOCATE Î4,25:PEN 2: PRINT"CHARGE >PU 
MEMT....," 
200 W!biilv?i : >NS V 



10 ga=S: cir=l : ha=0: ba=2: qy =47 ' > 

&m 13:PAf£R û:BÛRHR : ÛïM0,G: ï 
INK 1,24 

30 KEV 139,"iTtodB 2:pen 13:paper 0:b > 
□rder 0: ink 0,0:ink l,24:symbQl sit 
et* 32:1 ist" 



«rem 




>m 


60 REM 




SEB 


fORBt 


VINCENT BOUVELLE ■ 


M 


80 m 
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90 REM 


présente : 


>m 


ioo m 




; » 


us m 


s FOKZIE Ui BAMWE 


; 5» 


128 REM 




>KE 


130 REM. 


«STRSD EPEtil 


HP 


148 REM 




m 


150 SE» 


JUILLET 1987 


>8M 


1MREM 




>YS 


170 REB 




>KH 


150 RE» 




>KK 


200» 




>«r 



210 MODE hSOSÛB 3510 
220 SfflBOL «TER 32 



' 8Î Î 



' 221 SYMBOL 251, 6, 6,60, 15,20,98,1 
SYMBOL 252,%,9s. 60.240. 40,70. L 
222 bq3ï=CHRÎf252):bd3$=OJRÎ(25: 
g3$=CHRÎ!252h(ad3î=fflFÏ$î251i 
230 SYMBOL 43.24,36,36.0,363,24,0 >V 
; SYMBOL 49,0, 4,4,0, 4, 4,0, 0: SYMBOL 5 
0,24, 4,4,24, 32,32.24, 0:SYHBÛL 51,24 
. 4', 4, 24, 4, 4, 24 , 0: SYMBOL 52,0,36,3s. . 
24, 4, 4,0,0: SYMBOL 53,24.32,32,24,4, 
4, 24,0: SYMBOL 54,24,32,32,24,36,3c, 
24,0:SYMBOL 55,24,4,4,0,4,4.0,0 
240 SYMBOL 56,24.36,36.24,36,36.24, >h 
0: SYMBOL 57.24,36,36,24,4,4,24,0 
250 SYMBOL 137,0.251,0,239,239,0,25 >' 
1,251: iMirî=CHRÎ( 137) 
260 SYMBOL 138,0,0,0,0,0,0,239,239; >f 
scl$=CHR$(138) 

270 SYMBOL 139,66,126,66,126,66,126 >! 
,66.i2û:ec$=CHRïii39);SYMB0L 155,66 
, 126, 66, 126, 66. 126,239, 239: es$=CHRS 
(155) 

2B0 SYMBOL 140,106,254,254,254,124, >■ 
56, 16,0;co$=CHRîil40!: 'SYMBOL 140,0 
,36, 126,255.255, 126, 60, 2 J s co$=CHR$( 
140) 

290 EYîlBQL 141, 4.12.2B,60,126,254,2 > 
55,255:SYMB0L 142,126,60,24.255,255 
,255,255 ï 66:pitî=CHRÎfî41)+" "+CHR 
ÎÎ142Î 

300 SYMBOL 143,127,128,183.165,183, > 
128, 128, 127: SYMBOL 144,254,1,109,77 
,109.1, î , 254 : af S=CHRï < 143) +GHRÎ 1 144 



310 SYMBOL 145,56,40,40,56,16,56,16 >QB 
, 16:SYMB0L 146,16, 16, 16, 16, 16, 16,56 
,56:lapî=CHRÏ(145)+" U +Cffit!146! 

320 8YMEDL 65,0, 124, 130,254,130. 130 >DY 
ïSYMBDL 66,0,252, 130.252, 130, 252: SY 
MBQL 67,0,126,128, 128, 123, 126: EYMBO 
L 68.0,252, 130, 130, 130, Z52; BYHEQL 6 
9,0,254, 128, 248, 128. 254:SYMB0L 70,0 
, 254,128, 248,i28,128:5YH3GL 71,0,12 ' 
6, 128, 142,130, 126 

330 SYMBOL 72,0,130,130,254,130,130 >KB 
s SYMBOL 73.0,8,8. 8,8, SiSYMBOL 74,0, 
2,2,130,130,124:SYMBOL 75,0,142,144 
,224,144, 142:SYM8EL 76,0,128,128,12 
8,128, 254:SYMB0L 77,0,198,170,146,1 
30, 130:SYMBQL 7B,û, 194, 162, 146, 138, 
134;SYMBGL 79,0, 124, 130, Î3Q, 130,124 . 
340 SYMBOL 80,0,252,130,252,128,126 >XE 
îSYMBOL 81,0,124,130, 154, 134, 124:SY 
MBOL 32,0,252, 130,252,152, 134;SYMB0 
L 83,0,126, 12B,124.2,252:BYMB0L 84, 
0,254, 16,16, 1.6, 16:SYMBDL 65,9,130,1 
30, 130, 130, 124:SYMB0L 86,0, 130, 130, 



63,40, 16: SYMBOL 87,Û,13( 
,108 



), 146,8" 



SYMBOL 38,0, 199,40.16, 40, 198:SY >UY 
.MBOL 89,0,134,72,46.32, 1 92î SYMBOL 9 
0.0,254,3,16,32,254 

360 SYMBOL 147,244,244,104,104,104, >.Ffl 
104, 1:04, 104:.ttii$=cfiî(j47i 
370 SYMBOL 148,6,6,60,12,18,16,104, >IÉ 
S : bd 1 *=CHR* < 1 48) : SYMBOL 149,6,6,24, 
46,16,24,36,36:bd2î=CHRÎ(149):SYMB0 
L i50,?Ê,96,2S,48,72,8,22,!6:bglî=C 
HRî(150);5YML 151,96,96,24,116,8. 
24,36, 36;bg2ï=CHRÎ(151):SYMBQL 152, 
.153. 90,60,24,24, 36, 36, 36;bt$=CHR$'l 

380 f ndli=CHRÎ!148i;M2î=CHat(149):ïïi >KB 

9lî=CHRÎ(150!:mg2î=CHRÎU51.):Bltî<H 

RÎ(I52!:n$=CHRÎ(22HCHRîiÛ) 'ancre n 

annale 

390 t$=Cfflîf22)+CHRîa)'encr8 trans >£U 

parente 

400 SYMBOL 200,0,0,0,0,0, 0,0, 63:SYM ODE 

BOL 201,0,0.0,0, 12. 12, 12. 252: SYMBOL 

202,0.0, 0,0,0, 12. 12, 12: SYHBQL 203, 
0,0,0,0, Û,0,Û,15:3YMBCL 204,16,16.6 
0,126,6$, 61, 60,252:SYMB0L 205,0,0,0 
,0,0,1 92, 224 , 24Cî SYMBOL 206,0,0,0,0 
,0,0,32, Î60:SYHB0L 207,0,0,0,0,12,1 
2,12,12 

410 SYMBOL 208,0,0,0,0,0,28,26.28:5 >ZJ 
YlfBOL 209, 0,0,0,-0,1, 3. 7,15:SYMB0L 2 
10,0, 0,0,255,255,255, 255,255:5YMB0L 

211,0,0,0,192,224,240,248,25" 
420 villî=" "+EHR* L200) +CHRÎ (201 J >LH 
+" n CHR$(2Ù2S+ B . "+eHRf!203)+eHR$ 
{204)tCHRÎ(2Û5!+" "+CHRÎ (206HCHRÏ ( 
207l+CHRÎi208)+ ; ' "+CHRÎ(209)+CHR$i2 
10)+CHR$î21i! 

430 SYMBOL 212,0,0,0,0,255,255,255, >KJ 
255: SYMBDL 213,196,206,223,255,255, 
253,255, 255: SYMBOL 214,0,0,0,129,0, 
0.0, 35: SYHBQL 215,127,127.255.255, 
255, 223, 255,255: SYMBOL 216, 254,255, 
255,231,255,255, 255, 255:SYMB0L 217, 
0, 0,252, 254, 254, 254,254, 255 
440SYMBOL 213, 0,0, 0,0,0, 0,0, 255:3Y >KV 
«BEI 219.30,63,127,255,255,255,255, 
255:5YHBQL 221,0,0,0,0,0,129,192,12 
7:SYMB0L 222,31,63,127,63,63,63,63, 
255:SYMB0L 223,255,255,255,255,255, 
255, 255, 255: SYMBOL 224,240,248,252, 
255,254,239,255,255 

450 SYMBOL 225,1,3,7,15,31,255,255, >0D 
255:SYMB0L 226.224,224,240.238,253, 

255,255,255:SYMB0L 227,127,255,255, 

255, 255 , 255, 255, 255: SYMBOL 228,252, 



■■■;■■■ .. .:.■.■■■.,■:■:■■ 
229, 0,0, 0,0, 0,0. 0,255: SYMBOL 230,31 
,15,15,15,15,63,95,207 

460 SYMBGL 231.255,255,63.255,235,2 >JL 
55,255, 255: SYMBOL 232,254,254,254,2 

54, 158,254, 254, 254: SYMBOL 220,0,0,2 . 
52,254,254,255,250,254' 

461 SYMBOL 240,24. 24. 60, 91,68,36.36 >Yfi • 
,36:SYMB0L 241,26,26,62,81,88,36,36 . 
,36;SYHEOL 242,24,26,58,92,83,36.36 
,36:SYMB0L 243,24,28,58,92,86,36,36 
,36:SYMB0L 244,48,52,26,252,24.36,3 
6,36:SYNB0L 245,0,6, 14,24,20,24, !2,. 
60Ï3YMBQL 246,194,98,28.56,88,164,3 
6,36 

462 SYMBOL 248,24,24,62,89.56,20,20 >PN 
,44:SYMBDL 249,0,0,0,0,0,0,139,255 

465 SYMBOL 255,0,0,24,4,31,63,84^6 >GJ 

6 

470 ¥il2S=CHR$(2ï2}+CHR*i20ï+CHR$l >NH 

214)+EHR$ï215!+CHR$(216)+CHRî(2i7)* 

CHRÎ!218)+Offit(219i+Cffit(220)+Clffiti 

221 ) +CHRÏ 1222) +CHR* 1 223* +CttRt ■ 

CHRÎ (225) +CHR4 (2261+CHRî 1227) tCHRÎ (.' 

228) +CHRÎ (229) +CHRÎ 1230) +CHRÎ !23i ) + 

CHRî!232) 

480 MODE 1:M 3,9'BOSUB 10000 >LJ 

490 WINDBl#l,2,39,2,4:PftPER#i,0:PEN >SA 
■ftl,7;CLS#l:LDCATË ftl,l,2:PRINT#l,vi 
!lî;" "+CHRît202)+" "+CHRÎ (203) +0i 
RÎ(204)+Cffiî(2S5)+" "+CHRÎf206ï+CHR . 
Î(207)+CHRÎ(208)+" ii +CHRî(209)tCHRi 
(210) +CHRÎ 1211) 

500 L0CATE#1 ,1,3: PRÏ KT#1 ,CHRS C212Ï + >AF 
CHRÎ 1213) +CHRÎ(214)-t-CHRî!215}+CHRÎÎ 
21é ) +CHR4 (2173 +CHR* <213) +CHR* 42 19) + 
CHRÎ (220) +CHR$ (221 ) +CHRÎ (222) +CHRÎ ( 
2235 +CHR$ ( 224 ) +EHR* ^ 225) +CHRÎ (22t=) * ;• 
CHRt(227)+CHRÎ(228)+CHRî (229} -f-CMÎ! ' 
230)+CHR$(231)tCHRÎ(232)+CHRÎ{218)+ 
CHRÎI2I9S 

510 LOCATE IU,24,3:PRINT#l,CHPî(220 >Z0 
)+CHRÎ(221)+CHRÎ(222)+CHRÎ(223)4CHR : 
ÎE224) +CHRÎ (225) +CHR* (2265+CHRÎ (227 
) +CHRÎi228) +CHRÎ (229! +CHRÎ (230! +CHR 
*!231)+CHRï(232) 

SU PLOT 45,340:PL0T 68,340:PL0T 66 >Sd 
,345:PL0T B8,345:PL0T 154,336 

512 PLOT 214,340;PL0T 24à,344:PLQT >YL 
252,342:PL0T 278,342 

513 PLOT 32Q,346:PLE3T 322,346;PL0T >YH 
338,342:PL0T 340,342 

514 PLOT 394,33B:PL0T 454,340:PLDT >«M 
492.342:PL0T 4B6,344:PLQT 5Î8,342-.P 
L0T56Û,346:PL0T 5è2,346:PL0T 576,3 



42: PLOT 580,342 ■ 

520 WÏNDOW «2,1, 40,21, 25:PAPER#2,li )UE 

:PEN #2,13:CLS#2 

530 FOR i=i TO 20:LDCATE I,i:PAPER >EE 

UîPRINJ: " ":LOCSTE 40,i:PRINT" ":N 

EXT;FGR i=l T0-40:LDCflTE i,l:FAPER 

11:PRINT" ";;NEXT i 

540 WIND0K*3,2,39,6,20:PAPEPJ3,0.:PE >RV 

N#3,13;CLSft3 . 

550 vie=3:L0CATES2,6,2:PRINT#2,"BIL >NX 

LY LA BANLIEUE JUILLET B7":L0CATE#2 

,3,4:PRINT#2,"VIE; "■,STRI£iSSi¥ie,hg 

llï ;LUCATE82, 25,4:PRINTB2,' ' SCORE::"; 

score 

560 niv=0:sc=Q;DIM (±5(40,25) >XT 

570 PLDT 25,14, !3jDRAW 165,14:DRAH >GB 

165,33:DRAW 25,33:DRAU 25,14 

580 PLOT 380,14:DRAW 5S0,14:DRAW 5S >BA 

0.33:DRA^ 330,33:DRAU 380,14 

590 PLOT 75,46:DRAW 53Ô,4È::DRAM 530 >Dfi 

,64:DRAW 75,M:DFtAW 75,46 

600 PLOT 15,79:DRAW 625,79;DRAW 625 >FT 

,382:DRAW Î5,3S2;DRAW 15,79 

6:0 PLGT 0,0;DRAw 63?,0:DRAW 639,37 >ZP 

9:DRAW 0,399;DRAW 0,0 

620 REM s;:;!:;;;::;;::::;::::; >ÏS 

630 REtf : DESSIN DES TABLEAUX : >¥B 

650 CLS#3:PRÏNT nt:FQR 5=3 TO 2Û:FQ >DC 

fi t=2 TO 3?:ob5<t,si=0:NEXT:NEXT:m 

v=niv-fl!P=Q:tl=Û:pa=0;PAPER«3,0:L0CA 

TE S3,15,S:PRINT#3,"ŒVEL "îDiv.FOR 
■ 1=1 TQ 10Q0;NEXT;CL5#3:IF niv>7 TH 

EN SQTO 4060:EL3E PAPER 

660 vie=vie+l:IF vie>=4 THEN. vie=3 >CL 

670 IF nivOi THEN sc=st+20 >VB 

680 ON niv GDSUB 880,1060,1240,1420 >RJ 

,1600,1780,1960 

690 FDR s=6 TQ 20:fîEAD a$:FÛR t=2T >DV 

39 
' 700 bî=HIDt(.aî,t,l!:a=VAL!bî) >.«E 

710 IF a=l THEN ab5(t,s)=l:carî=imr >K0 

f:PEN 5 : 

720 IF a=2 THEN" ûbsft,s)=2:carî=ecî >HX 

:PEN 3 

730 IF a=3 THEN Qbs{t,s)=3:car$=CHR >PS 

ÎU4ïi:PEN 9 

740 IF a=4 THEN 0bsit,s)=3.'Gaî-î=CHR >PK 

*-fï42i:PEN 9 

750 IF a=5 THEN obs(t,5)=U:carî=î:o >JC 

$:PEN 3 

760 IF a=6 THEN Qb5it,s)=6:cart=CHR >Ptf 

t(145):PEN 1 

770 IF a=7 THEN □bs!t,s!=6iC3rî=CHR >PQ 

Ï(146):PEN 1 

7S0 IF a=8 THEN obs!t.sJ=B:car$=CHR >PX 



Î(143S:PEN 6 

790 IF a=9 THEN ab5lt,s!=S:car^CHR >PA 

Î(144J:PEN 6 

800 IF a=0 THEN ob5it,si=0:carî=CHR >NU 

Î(32):PEN 

B10 ELSE GOTO B30 >LÏ 

820 PAPER OiLOCATE t,s:PP,INT tticar >FC 

t; 

830 NEXT:NEXT >BJ 

840.REAB d:G0TO. 2170 >NT 

BSÛ REM ::;:::::;::::;:::::::: >YQ 

B60 REM ; DATAS DES TABLEAUX ; >XU 

B70 REM ::;:::::::::::;::::::: >YT 

880 RESTORE S90:SYMB0L 137,0,251,0, M 

239 , 239, 0, 251 , 25 1 : SYMBOL 155,66,126 

,66, 126,66, 126, 239, 239: RETURN 

B90 DhTh 00000000000000000000000000 >Lf 

OOOÔOOÛOOSOQ 

90Ù DATA OÛOOOOÛOOOOOÛOOOOOOOOOOOOG >LF 

OQQOOÔOOÛOOO 

910 lu 

000000000000 

. l hûOoOC >LH 

ÛOOÛGOOOOQÛO 

H)50 >LV 
ÛOOOOOOOOOOO 

940 DATA 000000021111111 iîlllllllll >MA 
I25Û000OÛB90 

950 : " nniOOÛÛ >LQ 

0O2OÛO0OÛ000 

96C >LR 

QOO2Û00O0ÛÛO 

' I -' ' . - ) M 60 >LF 
ÛOÛ02OQQ0000 

9S0 DATA 00020005007050000000005070 ,>NC 
050002000500 

990 DATA 11211111111111120002111111 >MZ 
111111111211 

1000 DATA 1120000100089012000210890 >NJ 
0010000000200 

1010 DATA 1120OOO1O00OO01200O2I00O0 m 
0010000000200 

1020 DATA 11 25500 1OO0OO01205021 0000 >NB 
001 0000500 205 

1030 DATA iUmiliUlllilllllîîlli >NB 
lllïllilillll 
"1040 DATA 13 >VC 

1050 DATA 10,10,31,15 >NB 

1060 RESTORE 1Û7Ô:SYMB0L 137,255,25 >AZ 
5, 119,0, 0,0,0, 0:SV"MBOL 139,0,126,0, 
126. 0,126, 0,126iRETURN 

1070 DATA uOoiist >MY 

00 

1080 DATA i , UOOOÛ >MI 

OOOOOOOOOOÛOO 

1090 DATi >!1A 



OOOOOOOOOOÛOO 

1100 DATA 00 :■■ 

ÛOOOOOOÛOOOOÛ 

1110 I 

0006000000060 

11201 " " > 

0OO7000Û05070 

1130 DATA 1111211111111111211111111 > 

1121111111111 

1140 [ 

0020008900000 

1150 I " 

0020000000000 

1160 I - " 

OÔ200Ô5Ô00500 

1170 DATA 1111211111111111211111111 > 

1121111111111 

1180 DATA 

0020000089000 

1:90 DATA 

0020003000000 

1200 DATA 0500200550040500200050050 ) 

OÛ20054Û50000 

1210 DATA 1111111111111111111111111 ) 

illllIUlllil 

1220 DATA 18 ) 

1230 DATA 2,11,36,19 3 

1240 RE3ÏDRE 1250:5YMEGL 137,0,126, ï 

66,66,66,66, 126, 0; 3YMBQL 139,131,19 

3,131, 193, 131, 193, 131, 193:RETURN' 

1250 DAT 

OQOOOOOOOOGOÛ 

1260 DATA > 

0000000000000 

1270 DATA 00570000O000000050G0000o0 > 

ooooooooooooo 

1280 DATA 1111111111111112111110000 > 
OOOOOOOOOOOOO 
1290 DATA 
OOOOOOOOOOOOO 

1300 DA T A > 

ÛOOOOOOÛOOOOÛ 

1310 DATA > 

1110000000000 

1320 DATA > 

OOOOOOOOOOOOO 
1330 DATA 
OOOOOOOOOOOOO 
1340 DATf 
0O00ÔO0O05OOO 

1353 DATA 1111111111111112111111111 > 
lllïllilillll 

1360 DATA 0000089000000002000000089 > 
39B989B900000" " 

137L DATA < > " 1)0000000 > 
i' ;o ■ 



13E M l-H + 

0000400500040 

1.390 DATA. 1111111111111411111111111 >Nl 

liillilllllll 

1400 DATA 9 m 

141ÛDATA 9,6,37,1? >MH 

1420 RE3TÛRE 143û:S¥MBQL 137,0,129, >JJ ■ 

181 , 25S, 255, 0, 0., 0: : SYMBDL 139,66, 1 1 

4,66,73,66, 114, 66, 7B:RETURN 

1430 BATA OOOOOOOOOOOOOOOOOCOOOOOOv YuC 

000000000000 

1440 DATA 0000000060000000000060000 >LR : 

ÙÛOOOOOOOOOO 

14S0 BATA 0000500070000050000070000 

005000000000 

1460 DATA 111111111112111112111111! >MG 

111121111111 

14 >Lïi 

000020000000 

1480 - 

050020000000 

m 

111121111111 

1500 DATA >LG 

000020000000 

1: DATA 000000000w200000200eo000 >LH 

000020000000 

152 2-rf'n L 

000020000000 

1530 DATA 0000000000020000020000000 U 

000020000000 

1540 DAT* 

000020000000 

1550 DATA 600OO06O0 '02 200 s ' KL 

OOOQ20060006 

1560 DATA 7 " " 

500020070057 

1570 DATA 1111111111111111111111111 >MP 

1111111U111. 

15B0 DATA 10 >VJ 

1590 DATA 3,B,35,7 >LK 

1600 RESTORE iôIOiSYMBOL 139,24,8,2 >CK 

4,16,24,8,24, 16: RETURN 

1610 DATA OOOOOOOÛOOOOOOOOOOOOOOOOO >LC 

000000000000 

1620 DATA >L¥ 

000000300000 

1630 DATA 0507000500040000500007000 >MX 

005000400500 

1640 DATA 1111111211111111111111121 >MG 

111111121111 

1650 DATA OOOQÛ002000000000ÛÛ000020 >U 

00000002O000 

1660 DATA 0000000200000000000000020 >LP 

0000000200ÔQ 

1670 DATA 0000000200000000ÛÛ0000020 >LQ 



000000020000 ' A 

16B0 DAT.h 0000000200000000000000020 >;.R 

0OO00ÔC20ÛG0 

\im DATA 0000000200000000000000020 >LT 

000000020000 

1700 DATA 00000002000000Q5000QÛ0020 jVJ 

OOOOÛ0O2O05G 

1710 DATA 1111111211111111111111121 Mi. 

11111112111! 

172:: DATA 0000000200000000000000020 ;-LL 

000000020000 

!730 DATA 0000600200000006000300020 >KE 

006000020300 

1740 DATA 0050~OÛ2005000070Û54000:0 >W 

057500020405 

1750 DATA 11.11111111311111111111111 >«P 

ililllllllll 

1760 BATA 13 >HB 

1770 DATA 6,5,23,19 >HP 

17H0 RE5TÛRE 17?0;5VHBDL 137,0,251, >YY 

0,239,0,251:RET»J . 

1790MÏA OOOOOÙOOOOOOOOOÛOOOOOOOOO >lfl 

000000000000 

1800 DATA OOQOOO.OOOOOOOÛOOOOOÛÛQOOO >LD 

OOOOOOOOOOOÛ 

1610 DATA 0000000000000000000000000 >LE 

oooooqooooûo 

1820 D 

000600030030 

181 

ÛOÛ700040040 

1840- DATA 1111111111111120000000001 ■ >HF 

miimnii 

1850 DATA i' :u" 

OOOB90000000 

1860 DATA .00000000 >IM 

000000000000 

1870 DATA 

050000500000 

1880 DATA 1111111200000001111112111 >J1P 

iiuniimi 

1890 DATA « :-LY 

000000 100200 

IvM DATA 0000000002000000000002001 rJi 

000000100200 

1910 DATA XF 

Û000O010Q200 

1920 DATA Sit 1502001 >f!S 

000000100205 

1930 DATA 1111111111111111111111111 >KP 

11111 1111 111 

1940 DATA 10 >VJ 

1950 DATA 2,10,3,19 >MA 

1960 RESTORE 1970:RETURN >UT 

1970 DATA OOÛOOOOOOOOOOÛOOOOOOOOOOÙ >KT 



■ ■..... . . ■■■■;, 

00000000000 

1990 DATA 0000000000000000000000000 >KV 

OOÛOOOÛÔÔOO 

2000 " 



; ; .■■ .:■ ■■■■■. 

00700000050 : 

2020 DATA 0000000000000002111111111 >KC 

1111131111! 

2030 DATA 0000000000 000020000000000 WM-. 

00000000001 

2040 DATA 0000000000000200000006000 Hl 

00006000001 

: - lu 

05007005001 

2060 DATA 1111111111111121111111111 >LS 

11UHÏ2111 

2070 DATA 0000089000000020000000000 >KG 

00000002000 

20BO DATA 0000000000000020000000000 >KP 

00000002000 

2090 I >LB 

06000002000 

2100 DATA 0O7O0050O050002O005O07000 )LT 

07000502000 

2110 DATA 1111111111111111111111111 >LJ 

11111111111 

2120 DATA 12 : M- 

2130 DATA 3,19,37,19 ; M 

2140 REM :::;;:;::::::::::: >VN 

2150 REM : MTIALISATIOK : JfflF 

2160 REM ::::;:;::::::::::: >VQ 

2170 READ K,y, s<(I)',ytlï:LOCATE 37,2 >CD 

0:PEN iJïPRTNT inur$;fnur$:ifflirî:0BSt3 

9,20)=l:ofas(38,20)=l:alre(37,20)=i:L 

0CATE#2,8,4:PRM#2," ":LQCATE#2, 

B,4:FDR i=l TO vie:PRINT#2,bgU;iNE 

XT 

2180 PEN Î3:LÛCATE ;;,y:PRINÏ bglîiF >?K 

EN 3:LÛCATE n(l),y«l):PFJNT mdlîsPE ■ 

N 1 : FOR i=6 TO 20:obs(l,i)=l:obs!40 

,iî=l:NE2XT 

2190 GQSUB 2760 >XK 

2200 PEU :::::::;:::;;;:::::::::::: >CC 

2210 REf! : DEPLACEMENTS DE FONZIE : >0i 
2220 REM ::::::::::::::::::;::::::: ME 
2230 IF y=y(l) AND x=xCl> THEN GOSU >FG 
B 3250 

2240 IF. (INKEY(ga)=0 AND .k>=2 AND o >FK 
bsîx-l,yl<>l AND obs(v,-l,yK>8) THE 
H GOSUB 2360 

2250 IF (INKEÏîdr)=0 AND x<=39 AND >HX 
obs(^i,yK>l AND Dbs(xtl,yi03) TH 
' EN GOSUB 2440 



2240 IF (INKEV(ha)=0 AND y>=6 AND n > 
b5(x,y)=2 AND nbs(x,y-lX>l A» obs 
<x,y-IK>3 AND obs(x,y-IK>6 AND Db 
S«x,y-1K>8) ÎHEN SOSUB 2520 
2270 IF !INKEY(ba)=0 AND y<=20 AND > 
obs(x,y+l)=2 AND obs(x,.y*l)OI AND 
0bslx,y+lK>3 AND 0bs!x,y+lK>6 AND 

obs(x,y*HOBI THE» GDSUB 2560 
2280 IF obs{x,y)=ll THEN GOSUB 2610 > 
2290 IF Dbs(x,y)=0 AND obs(x,y+l)<> > 
1 AND obs(x,y+lK>2 AND obs(x,y+i!< 
>3 AND obs(x,y+lK>6 AND obs[x,y+l) 
OS THEN BOSUB 2660 
2300 IF INKEÏI1U)=0 THEN GOTO 650 > 
2310 IF INKEÏI791-0 THEN BOTO 4340 ! 
2320 PRINT t«|:G0T0 2190 > 

2330 REM :::::::::;::::::::: > 

2340 REN : FONZIE A DROITE : > 

2350 REM ::::::::::;:;;;:::: > 

2360 FEN 3: IF obs(x,y>=2 THEN LDCAT > 
E x,y:PRIHT n»:L0CATE j,y:PRINT ect 
;: PRINT thmr-ttmtliIF e)2 THE» 
e=0:G0T0 2400 ELSE BOTO 2400 
2370 PEN lïIF obsix,y>=6 THEN LOCAT > 
E x,y:PRINT nï:U3CATE x,y:PRINT CHR 
tU46);;PRINT K:x=x-l:e=etl:IF eS2 

THEN 1*0:6010 2400 ELSE 60TO 2400 
23B0 PEN 9:IF obs(x,yl=3 THEN LDCAT ) 
E x,y:PRI»T n):LOCATE x,y:PRINI CHR 
«11421 |:PR1«T U:x=x-l:e=B*l:IF «J2 

THEN e=O:S0T0 2400 ELSE 2400 
2390 PEU liIF obs[x,y)=O.TKE» LOCAT > 
E x,y:PRINT n»:LOCATE x,y:PRINT" •; 
i PRINT tt:x"X-l:e=e*l;IF e>2 THEN s 
»0:GOTO 24O0:ELSE BOTO 2400 
2400 PEN liIF e=0 THEN PEN 1:L0CATE > 

x,y:PRINT t$;bglS;:RETURN:ELSE IF 
e=l THEN PEN t:LCCATE x,y:PRINT tî; 
bg2f;:RETUBN ELSE IF 0=2 THENiOCAT 
E I,yiPRlNTb93«j:RETUBH 
2410 REM <Milu.-itit:tr;ul: ) 

2420 REM : FONIIE A GAUCHE : > 

2436 REM ittiHimuimui ) 

2440 PEN 1:1F abslx,y)=2 THEN PEN 3 > 
iLOCATE x,y:PRlNT nS|:L0CATE x,y:PR 
INT ecl;;PEN l:x=x+l:e=e+i:IF e>2 T 
HEN e=0;G0TO 2480 ELSE BOTO 2480 
2450 IF obs(x,y]=4 THEN LOCATE >,y; ) 
PEN 1:PRINT n*i CHR* (1461 ; : x=s+i i e=e 
*lilF e>2 THEN •■0160TO 24B0 ELSE B 
BTO 24B0 

2460 IF obs(x,y!=3 THEN PEN 9:L0CAT ) 
E x,y:PRINT n*;CHR$(142) ;îPEN l;n 
tl:e=e*l:IF e>2 THE» e=0:EDT0 24B0 
ELSE BOTO 2480 
2470 PEN 1: IF obsix,y)=0 THEN LDCAT > 



fE x,y:PRINT nt:LOCATE x,y:P«INT" - i 
iPRINT Uirwltnflilf a>2 THEN e 
=0:GOTD 2480 ELSE GOTD 2480 
2480 PEU 1:IF e=0 THEN LOCATE x,y:P > 
RINT tî;bdU;iRETURN:EL5E IF e=l TH 
EN LOCATE x,y:PRINT «i bd2*j : RETURN 

EL5E IF e=2 THEN LOCATE x,y:PRINT 
bd3î;:RETURN 

2490 REtt :::::::::::!!! > 

2500 RE» : FONZIE EH HAUT : > 
2510 REM ::::::::::::::::::: > 
2520 PEN 1:L0CATE ï,y:PRINT nS;:LOC > 
ATE x,y:PEN 3:PRI«T KS;:y=y-l:LOCA 
TE x,y:PE» hFRINT tSjbt»; :RETURN 

2530 REM:: ::::::::: > 

2540 REM : FONZIE EN BAS : > 

2550 REM :::::::::::: > 

2560 PEN 1:1F obs(x,y>=0 THEN LOCAT > 
E x,y:PRIHT nS;:LOCATE x,y:PRINP " 
;:y=y+l:LOCATE x,y:PEN liPRINT «;b 
t*j:RETURN ELSE BOTO 2570 
2570 PEN l'.IF obsix,yl=2 THEN LOCAT > 
E x,y:PRINT ntj:PE» 3:L0CATE x,y:PR 
INT ecï;:PEN l:y=y+l:LOCATE x,y:PRI 
NT t«;bttj: RETURN aSE RETURN 
25B0 REM :::::::::::::::::::::: > 
2590 REM : FONZIE PREND COEUR : > 

2600 REM :::::::; ::::::::: ) 

2410 SOUND 1,63,10,15,1:50UND 1,47, > 
10,15,3:obs(x,yl=0:sc=sc+10:PAFER 3 
iPEN 13:L0CATE 32,24:PRINT n«;USING 
'*t«tt";sc:PAPER 0:PEN hLOCATE x,y 
:PRINT H*}" ";:LOCATE x.y.PRINT tî; 
btt 

2620 p=p+l;IF p=d AND pp=7 THEN LOC > 
ATE 37,1S:PRINT" ":obs(37,lBl=0:L0C 
ATE 37,19:PRINT"' ":obs(37,19)=0:ELS 
E IF p=d AND pp<>7 THEN ENV 1,10,-1 
,8,5,-l,4;ENT 1,80,1, 1,20, 2, kSOUND 

1,50,100,15,1, l,22:BOT0 6S0:ELSE R 
ETURN 

2630 REM ::;::;:: :::: ) 

2640 REM : FONZIE EN CHUTE : 1 

2650 REM ::::::::::::::::::: ) 

2660 PEN iiWHILE obs(x,y+lK>l AND ) 
obs(x,y+lk>2 AND obslx,y+l><>3 AND 

0bs(x,y+l)O6 AND 0bs(x,y*llOB 
2670 PRINT n»;:LOCATE x,y:PRINT " • ) 
;:y=y+liLOCATE x,y:PRINT tSibtS; 
2660 IF obs(x,y)=ll THEN GOSUB 2610 ) 
2690 SOUND l,y,2 
2700 CALL &BBl?îIF obs(x,y)=tl-THEN 

6DSUB 2610 
2710 BENTKLOCATE x,y:PEN 1:PRINT bt 



>TFT 2720 RETURN 



2730 REM i::::::::::::::::::::: >YY 
2740 REM : DEPLACEMENT ENNEMI : >ZP 

2750 REM :::::::::::::::::::::: >YA 
2760 IF (xflKx AND XI1K40 AND x{l >KL 
)>1 AND obs{xll)+l,y[I)K>l AND obs 
(«111*1, ylllIOSl THENGOStlB 2940 
2770 IF (xlllJx AND x(ll>l AND' xtl) >KW 
<40 AND □bs(x!l)-l,y(l)K>l AND obs 
IxllM.ylllIOB) THEN 60BUB 2850 
2780 IF (y(ll>y AND yfl)>6 AND yll) >UH 
<20 AND obs(xU),y(l)>=2 AND obs(xl 
Il,y(ll-1K>1 AND obslx[l),y(l)-lK 
>3 AND obslx(il,y(ll-i)<>6 AND obsl 
X(li,y(ll-1X>BI THEN GOSUB 3030 
2790 IF yllKy AND y{l)>6 AND y(l)< >SZ 
20 AND obs(xlll,ylll*lX!l »ID obsl 
x(ll,y(ll*lX>8 THEN GOSUB 3070 
2600 IF obs(xU),yU))=ù AND obslxl >NB 
ll,ylll*lK>I AND obs(XIl),yllltlX 
>2 THEN 60SUB 3120 
2810 RETURN >FE 

2820 REM :::::::;::: >WD 

2830 REM : ENNEMI A GAUCHE : >VD 

2S40 REM :::::::::::: >WF 

2850 PEN l:IFnbs(«ll),y(ll)=2 AND >KB 

dbsi«(l)-l,yfa+IX>8 AND ob 5 lx(I)* 

l,y{l)tlX>0 THEN PEN 3:L0CATE x(ll 

,y(ll:PRINT nï;ec*j:x(l)=x(l)-l;r=r 

♦1:IF r>2 THEN r»0:G0TO 2900 ELBE 2 

900 

2860 IF □b5(x(l),y(i))=6 THEN PEN 1 >DK 

:LOCATE XIll,yll):PRINT nS;CHR(U46 

)i:x(l)=x(l)-l:r=r+l:IF r>2 THEN r= 

OîGOTO 2900 ELSE 2900 

2870 IF obs(xtl),y(lll=I THE» PEN 9 >PM 

:LOCATE xli),yll):PRINT nîiCHR*(142 

)j:PEN 3:xil)=xU)-l:r=r+I:IF r>2 T 

HEN r=0:GOTD 2900 ELSE 2900 

2880 IF obs[x(ll,y(l])=ll THEN PEN >ED 

3:L0CATE x(ll,y(l):PRINT ntjEtHîiPE 

» 3:x(I)=x(Il-l:r=r«:IF r>2 THEN f 

=0:GOTO 2900 ELSE 2900 

2890 IF obs(x(l),y(ll)=0 THEN LDCAT >IH 

E x(ll,y(ll:PRINT nS;" - ::PRINT t!: 

xlll=xiil-l:r=rtl:IF r>2 THEN r=0:S 

OTD 2900 ELSE 2900 

2900 IF x(l)=l THE» GD5UB 2940:P£TU >SL 

RN aSE IF r=0 THEN PEN 3:L0C«TE xl 

l),y(ll:PRINT H:LOCATE I(l),y(l):P 

RINT •glS i :RETURN:ELSE IF r=l THEN 

>HJ PEN 3:L0CATE x(l),y(l):PRINT«a2f;: 

)W 'RETURN ELSE IF r=2 THEN PEN 3:L0CAT 
E x(l),y(lllPRINTig3>;!lOU« 

>FH 2910 REM ::::::::::::::::::: >» 

2920 REM : ENNEMI A DROITE : >W 

>FEt 2930 REM ::::::::::::: Xf 



294Û PEN i:IF obs.<itt-lKytin*2 AND- ' 


XRi 


lB 3210 ELSE SQTP 3150 
3150 SOUND 'l,v,2 




nb=.ùil)-i,v(iKiKHS AND Qhs(K(i!+- 






l,v(t)+i)O0 THEN PEN 3:LDCATE x'.I) 




3160 CALL WB19-AF cb= 


ixSD.vil))-! 


,y(li:PRINTTiî:kîi:x(i)^(ii^i:f=r 




1 THEN GOSUB 3210 . 




+iîIF r>2 THEN r-=S:GOTQ 2990 EL3E. S 




3170 1€ND:L0CATE Mi 


/iljiFRINT rat 


010 2990 




$ ■ 




295û ÏF ±siy.m.fim=ù THEN PEN ï 


■KA 


31 Bû IF ob£(s(ii.,yin 


-11 iffl-'obsis 


;LOCATE xU).y[»:P0l 1:PRIKT nî^ CH 




U)+l,y(mCl THEN SDSUE 2940 


R$U4i)::F'EN 3:sdl)=sai+ï:r=r-i-l:IF 




3190- IF cbs.fsU) f ¥Ïl'i 


=11 AND absîa 


rv2 THEN r=OrSDTO 2990 ELSE SDTO 2 




UL.vUWKM AND obE 


(!i(li,V(M+i) 


990 


/ff 


<>8 THEN SDSUB2S5ô:R 


TURN ELSE RET 


2960 IF ahsUiU,ymi=3 THEN PEN 9 


m 




:LOCfÏÏE x(l),y(l):PRINT n$;CHR$!142 




.3200- ROM 





41 



: at 



IF a*-"0' THEN RUS 
IF $b<yw THEN GOTO 3 
!EN END 



! : : PEN 3: a i 1 j=x <1)+! :i'=r+l: IF r>2 I 

HE« r=0;BOTG 2990 ELSE SÙTO 2990 
2970 IF obsivII!,yU!S=U THEN LOCA > 
TE ;;(i),yii):PEN 3:PR3NT nî;t:oî;:PE 
H 3,!«(ll»xIl]*l;r=rH:IF r>2 THEN r 
=i:EDT0 2990 EL5E SOTO 2990 
2900 IF obs(s(l!,yl:i>)=0 THEN LÛEAT > 
E ïil),yIliiPEH ïsPRINT n»;" "SiFRI 
ST 3;j!I)=ii(I)ti:r=r+hSF ->2 THES 

r=0:60TO 2990 aSE BOTE 2990 
2990 PEN 3-.IF x(i!=40 THEN GOSUB 28 > 
5TJ:RETURN ELSE IF r=0 THEN PEN 5:L0 
CATE ;i(I),y!i):PRINT t*:LOCATE util 
,y(il:PRINT mdlî; jBETURN: ELSE IF r= 
1 THEN PEN 3;L0CATE x!l),yf!î;PRM 

K)2t!:REI0RN ELSE IF r=2 THEN LOCA 
TE :;(!), y(Ii:PRINT md3S::RET0RN 

3000 REM ;:::::: :::::: > 

3010 REM : ENNEMI EN KftUT ; > 

30*0 PEN 3ilOCATE :.:Ui,y!li:PRINT n > 
t;ec*i:yilI=y(I!-l:LOCSTE «Ul.ylli 
:PEN 3:PRM «!»«( : RETLIRN 
3040 REM :;:::: ::::: ï 

3050 REN i ENNEMI Etl BBS : * 

3070 PEN 1: ÏF DfcisWI),y(m=0 THEN > 
LEOSTE »;(l),y!l!:PRINT nS|" "::yfl 
Î=y(l)+L:LQCATE i>Ii,y(li:PEN 3:PRI 
NT tîîffltî::RETURN ELSE GOTO 3080 
3680 PEN 3: IF abs(ïIU,yU'il=2 THEN ) 
LOCATE 'k[1I, y (1):PRINT n$;ecî;:PEN 
3:y(Ii=y!l)+i:L0eflTE sII),yll):PRI: 
NT tî;nt$;:RETURN ELSE REÎURN 
3090 REM ::::::; ; 



3100 REM : ENNEMI 


EN CHUTE 




WA 

m 










3120 PEN SiWHÏLE absi 


sn 


yilHllO 


>DE 


1 AND obsix!U,yi 


1H.1. 


02 






3130 LOCATE kvÎ), 


v(ii 


PRINT fit;" "i 


>LW 


:PEN 3;v(l)=y(l) + 


1; LOCATE 


sU),yCl) 




:PRÏNT tïisitî 










3140 IF ahslxd), 


Vil) 


=11 


THEN G05U 


>XP 



GOTO 3360 

FOR T=l TO lOOOiNEXT: BORDER 2: 
WINDQI#4.12,29,10,12:PAPER#4,T:'CLS# 
4:PER #4,3:PRINT#4:3$=" G A fi E. 
; E R iS :FÛR t=l ÎOiS:FRINTI4,;iIDiï 
aî.t,i);:5QUND i, H100,5,7:FDP. u=l 
TO 30:NEXT:(€XT 



.3210 F'EN 3.LDCATF. x(l>,y;ii;Pf.INT n >, 
. *;toî;: LOCATE s;U),yU):'PRINT îî;mf 

Î;:RETURN 

3220 REM i:::::ii:;:;:;:::;;;:;; 

3230 P.EM : FONZIE PERD UNE VIE : >' 

3250 FOR v-5 TO 3TEP -i:SQUND 1.4 >l 
' 50,40, v,C,ô,25:!CÏT.îvie=vi.e-li IF vi 
e<0 THEN GOTO 3330: ELBE L0CATEI2.S, 
4,'PRÎNT#2,nV ";LQCATE#2,3,4:F0R 

i=i TO vie:PRINT#2,bglîï:NEn 
3260 LOCATE x,y:FRINT n$;" ": > 

3270 IF ob5(ïi,vi=2THEN LOCATE >;.,y: >! 
.PEN 3iPRINT nî;ec$ ELBE IF obsïs'.y) ' 
=3 THEN LOCATE. x,y:PRMT nî;CHR$U4 
' 2) ELSE IF obs,x,y)=à THEN PEN 13:L 
OCATE x,y:PRINT n$;CHRÎU46ï 
3230 ELBE IF .sb.six,y)=îl THEN LCCAT > 
E x,y:PEN 3:PRINT nî;CHRîU4Q) ELSE 

IF abs(x,yï=0 THEN LOCATE >i,y:PRIN 
T n.î;" " ELSE LOCATE x,y:PRINT n*;" 

3290 >i=3:y=19:>iil5=33;y.(l!=19:PEN 1 > 

3:L0CATE x,y;PRTNT nî;bglî:PEN 3:L0 

CATE x(l).y(lî:PRINÎ nî;m9lî;:S0TQ 

2190 

3300 REM ::::::::;:::::;:::: > 

.3310 REM : FDNZIE EST MDRT : > 

3320 REH ; : : : : i : : : ; : ; : : : ; : : : > 

■ 3330 FOR T=l TO 1ûûO:NEXTj BORDER 2;. > 
WINDOW#4,12.29,10,i2iPAPER*4,l;CLS# 
4 

3340 PENS4,3;PRINTS4:aî=' i S A M E ) 
y E R ":FOR l=\ TD 1S:PRINT#4,MI 
DÎ{aî,t,î);:SOUND i,t*lQ0,5,7:FQR u 
=1 TÛ 3Ô:NEXT:NEn . 
3350 FOR t=i TO i'»0:NEXT:WIND0W#4, ) 
11,29, 10, 12:PAPERS4,i:CLS#4:PEN #4, 
3iPRINT*4:at=" UNE AUTRE ? (0/NI":F 
OR t=l TO 19iPRINT#4,MIDÎ(3Î,t,3!;: 
SOUND l,t*100,5,7!F0R u=i TO 30:NEX 
T:!€XT 
3360 aî=UPPERÎ(INKEYÎ):IF a$="" THEO 



3420 READ nt.dfîWHILE nt<>-i >XA 

243.0 30UNG i,nt,dr,7, 1 ,Ô; SOUND 2,nt >G>f 

*5,dr,5 v 0,l: SOUND 4,nt*6,dr,3,0.0,l 

:SOTD 3420:WEND 

3440 MODE 2:FAPER 0:PEN 33:LOCfiTE 3 >ZR 

0, ï;PRINT"ERAVO il!" 

3450 LOCATE 2,3:PRINP ! Jotis avez .pan >.PE 

asse: tous les cosur et rejoignez i 

Qtre fiancée" 

3460 LOCATE 2, lOiPRINFUNE -AUTRE PA >W ■ 

RTIE (0/N) ?" 

3470 aS=LPPERî(INKEYÎ):ÏF sî="' J THE )HC ■ 

N 3470 

3480 IF aî="0 Èh THEN RJN >QN 

3490 IF a$O n N" TtfN GOTO 3470 EL3E ÏUO 

IF at="N" THEN END 
3500 GOTO 3470 « 

3510 BVMBQL AFTER 32; 'INK 3,0 >FE 

3520 LOCATE 1Î,2;F'EN liphl= ll Viiicent'>SU 

■ Souvelle ,L :SDBUB 3551 
3530 LOCATE !I,4jP-EH 3:phî="— HiE 

| ":GOSUB 355 h LOCATE 11.6:P 

EN 9:ph$=" PRESBJTE "iGOSUB 3 • v 

I 551:L0CATE 9,12:PEN 3:ch$="BILLY LA 
. BANLIEUE No 2":S0SUB 3551 
3539..60SUB 4180 >YF 

3540 PEN 1:L0CATE lB,15:phî--CHRÎt24 >2Q 
' Û)+CHR$!241!+CHRÎi242>;6BS0B 3551;L 
OCATE 18,17rphî=CHRîi243i+CHRÎ.(244! 
+CHRî(245S:60SUB 3551:L0CATE 18,19; 
ph$=CHRÎ (246) +CHR* C247HEHRÏ (248) : G 
ÛSLIB 3551;L0CATE 18,21:ph*=CHR4!249 
)+CHR$(250);G0SUB 3551 
3549 GOTO 3750 >PS 

3551 FOR ï=1 TO LEN(ph$):FDR t=Ô TO >DP 
7:p=PEEK(HIMEM+l+iASCfMIDt(phî,j,l 

).)-32)*an):mtt)=p;NEn 

3552 SYMBOL 2.54 ,ifi < 0> , m < > , m < I ) , m < 1 ) > WU 
,iii(2),iii(2),fli!31, ! ii(.3):SYMBQL 255,m(4 
i,Bi(4!,;ri'(5i,m(5).,!ii(È!,fli(61,iii(7),ffii7 

rî 



3553 PRINT CHRS<2541jCHR«(10];CHRS( >VX 
Bl i ™t(255];CHR$ll!)i:NEXT:RETlSiN 
36B0 INK 3, 13 >BH 

3750 ffleS=" >FL 

programme crée et re 

alise pan Vincent Souvelle 

Appuyer sur <E5PAŒ> pour 

jouer ,<R> pour lire les règles .. 



3760 FOR f=l TO 180:L0CATE 1,25:PR1 >VQ 

NT HID«lKt,f,39) 

3770 IF IIKEV(47)=0 THEN MODE liRET >FA 

URN 

3780 IF INKEY (501=0 THEN GOTO 3800 >AJ 

3790 NEXT:60T0 3760 >NL 

3800 KLTDE 2lF0R i=l TO 20:a«=INKEYI >6M 

:NEXT|L0CATE 31, liPRINTBILLY LA BA 

«LIEUE" 

3810 LOCATE 2,3:PRINT"Ce jeu est un >BA 

e imitation du célèbre jeu BILLY LA 

BANLIEUE" 

3820 LOCATE 2,5:PRM"Mâis au lieu >KJ 
de courir a la recherche de jeux vi 
den, " 

3830 LOCATE Z,7;PRINT"BILLY doit ra >ZC 
passer les nombreux coeurs qui jonc 
tient" 

3840 LOCATE 2,9:PRIKT"les sept tabl >XL 
eaux gui sont mis a votre dispositi 
on," 

3850 LOCATE 2,ll:PRINT"afin de libe >JC 
rer CATHYisa fiance,prisonniere. " 
3B60 LOCATE 2,13:PRM"Une aventure >X6 

périlleuse qui vous amené vous emrn 
ene dans un PARIS" 

3870 LOCATE 2,15lPRIIIT"noctume aus >TV 
si beau que dangereux" 
38BO LOCATE 2,17:PRINT"Tout cela SI >VC 
rait facile sans le petit voyou du 
coin" 
3890 LOCATE 2,19:PRlNT"j'ai dénomme >KE 

OSCAR la 20UUJETTE,un petit filou 
jalon de BILLY" 

3900 LOCATE 30,25:PRINT"<ENTER>":CA >MC 
LL ScBBÏB : 
3910 CLSiLOCATE 31,1:PRINT"BILLY LA >RC 

BANLIEUE" 

3920 LOCATE 2,3:PRINT"En effet, celu >CC 
i-ci cherche a vous éliminer" 
3930 LOCATE 2,5:PRINT"Aussi faite t >NG 
res ATTENTION a lui qui est plus ra 
pide que vous. " 
3940 LOCATE 2,7:PRINT"LES COMMANDES >TR 

":LOCATE 2,B:PRINT" " 

3950 LOCATE 2, iOiPRINT'Les flèches >ZT: 



3960 LOCATE 2,12:PRINT"tas dispose >AB 
: pour chaque tableaux d'une vie de 

plus" 

3970 LOCATE 2,14:PRINT"A chaque coe >KU 
ur ramasse vous gagnez 10 points. " 
3980 LOCATE 2,16:FRINT"vous êtes re >RB 
présente en une couleur claire et o 
scar en une couleur foncée" 
3990 LOCATE 2,18:PRINT"Si vous desi >ZU 
rez passer au tableau suivant sans 
ramasser tous les" 

4000 LOCATE 2,20iPRINT"coeurs appuy >EE 
ez sur <ESPACE>" 

4010 LXATE 2,22:PRIKT"Ce jeu detan >HP 
de a agir avec ruse." 
4020 LOCATE 30,25;PRINT"<ENTER>":CA >MN 
LL SBB18 
4030 CLSiLOCATE 31,I:PRINT"BILLY LA >S» 

BANLIEUE" 

4040 LOCATE 2,3:PRINT"Si vous voule >PH 
z quitter le jeu appuyez sur <DEL>. 

4050 LOCATE 30,25:PRIKT"B0NNE CHANC >DK 
E!"iCALL IBBlBiRETURN 
4060 amcî=" "+COS+" "+cot+" "+co* >HR 
t" "«dit 

4070 amcls=" "«:□$+" "fcoî+ n "tco >JR 
)♦" "tbglJ 

4OB0 CLSH3 >L6 

4090 LOCATE 4,17:PRINT amcïîPEN 3:L >PA 
OCATE 25,17:PRINT aKl«:PEN 13iL0CA 
TE 2,20:FMNT STRINB«(38,«urS) 
4100 FOR i=4 TO 23:F0R 0=1 TO 100:N >EL 
EXTlLOCATE i-l,17:PRINT" ":L0CATE 
i-l,18:PRINT" "iLOCATE i-l,19:PR 
INT" ":LDCATE i,17:PRINTamcS;iS0U 
ND l,i*4,15,15:NEXT 

4110 LOCATE 5,6:PRINT"BRAVD,V0US »V >MF 
EZ RAflASSE'iLOCATE 5,8:PRINT"T0US L 
ES COEURS ET REIOIGNEZ":LOCATE 5,10 
:PRINT"CATHY DELIVREE DE SA SOUFRAN 
CE' 

4120 LOCATE 5, I2:PRINT"VQTRE SCORE >EU 
EST DE "isci" POINTS" 
4130 LOCATE 10, 14:PRINFiWE AUTRE P >RU 
ARTIE (0/N) 

4140 aS=lNKEVt: IF aS=" THEN SOTO 4 >DT 
140 

4150 IF a»="0" OR a»="o" THEN RUN >YV 
4160 IF al="N" OR a«="n" THEN MODE >EM 
liEND 

4170 SOTO 4140 >MJ 

4180 'symbol after 32 >YF 

4190 SYMBOL 240,15,16,224,64,33,22, >EN 
25,1 



4200 SYMBOL 241 , 255, 0,0, 251 , 6B, 128, XK 

231,255 

4210 SYMBOL 242,192,32,16,136,72,72 >HY 

,104,88 

4220 SYMBOL 243,1,1,2,2,4,4,4,2 >X» 

4230 SYMBOL 244,231,0,0,0,0,208,96, >BP 

1 

4240 SYMBOL 245,184,88,168,72,144,1 >3D 

60,192,0 

4250 SYMBOL 246,14,18,34,65,129,65, >FF 

64,18 

4260 SYMBOL 247,243,12,8,24,232,8,4 >CY 

,4 

4270 SYMBOL 248,0,128,64,32,16,32,6 >FU 

4,128 

4280 SVMBOL 249,10,7,0,0,0,0,0,0 >YR 

4290 SYMBOL 250,5,142,240,0,0,0,0,0 >AV 

4300 RETURN >FA 

4330 LOCATE 1,1:PEN OiPRINT at|:PEN >DZ 

1 

4340 PR1NT nllPEN liLOCATE x,y:PRIN >PB 
T CHRÎ1240) 

4350 FOR i=l TO 100:NEXT:D!jSDUND 1 >» 
,100,15, 15:50UND 1, 200,10, 15:S0UND 
1,300, 10, 15:S0UND 1,200,10,15:SOUND 

1, 150,10, lSiSOUND 1,300, 10,15:SOUH 
D 1,50, 10, 15: SOUND 1 , 50, 10, 15: SOUND 

1,200,10, 15:SDUND 1,400,30,15 
4360 FOR i=l TO lBOiNEXT >RA 

4370 LOCATE x,y:PRINT CHR«(241):F0R >UT 

i=l TO 160:NEX7:L0CATE x,y:PRINT C 
HRS(2421:F0R i=l TO 80iNEXT:L0CATE 
x,y:PRINT CHRH2431 :FDR i=l TO 180: 
ICXT 

4380 IF 50(11 <>4 THEN 4380 ELSE 50U >YL 
ND 1,1000,20,15,3,6,31 
4390 FOR i=l TO 25:NEXT:L0CATË x,y: >EF 
PRINT CHRS(244):F0R i=l TO 25:NEXT: 
LOCATE x,y:PRIKT CHRI(246t:FOR i=l 
TO 100:NEXT:LOCATE x,y:PRMT CHRSI2 
48):F0R i=l TO 240iteT:L0CAT£ >,y: 
PRINT CHR*!245):FOH i=l TO 240:NEXT 

iLXATE x,y:PRINT CHR»1249):F0R i=l 

TO 1300:11 

4500 CLS#3:LDCATE #3,2,2:PRINT#3, , V >Bfl 
DUS ETES PRESSES OU BIEN - ;L0CATEI3, 
2,4:PRINTf3,"V0US AVEZ PEUR DE PERD 
RE":L0CATEI3,2,6:PRINTi3, "ALLEZ UN 

PEU DE rajRA6£!':LDCATE«3,5,8:PRIRT 
•3, "ON RECOMMENCE (0/N) ?" 

4510 aS=INKEYS:IF at="" THEN BOTO 4 >Dv 
510 

4520 IF a*="0" OR at="o" THE» RUN >Y» 
4530 IF a«="N" OR a«="n" THEN MODE >EN 

1:END 

4540 SOTO 4510 >NA» 



UTILITAIRE- 



COMPACTEUR 

Dans la série moins je prends de place, mieux je me porte, 
voici un compacteur de fichiers binaires très souple d'emploi. 

Siéphane ST MARTIN & Xavier BRYSBAERT 




Valable pour 
H CPC 464 
» CPC 664 
S CPC 6128 



Vous ne savez pas ce qu'est le 
compactage ? Eh bien, Il 
s'agît de réduire la taille de 
programmes afin qu'ils occupent 
moins de place sur la disquette ou en 
mémoire. Normalement, il y a une 
phase de compactage puis une pha- 
se de décompactage (les données 
ne sont en effet pas utilisables direc- 
tement lorsqu'elles sont compactées). 
Avec Compacteur, il n'y a plus de pro- 
blèmes ; une fols le programme com- 
pacté il suffit de le lancer par RUN pour 
que tout démarre. 

Il y a tout de même quelques res- 
trictions : les programmes BASIC et AS- 
CII ne peuvent être compactés, les 
fichiers binaires doivent être indépen- 
dants (c'est-à-dire ne pas se lancer à 
partir d'un autre programme). 

L'utilisation du programme est très 
simple ; vous déplacez une flèche sur 
des menus (touches fléchées) etvous 
validez les options grâce à la barre 
d'espace. 
Mode d'emploi. 

Tapezetsauvezle listing 1 : lancez- 
le et suivez les Instructions. Ensuite : ta- 
pez et sauvez le listing 2 sous le nom 
COMPACT. 

Démarrez par un RUN "COMPACT". 



) DATA 2B, 
) DATA 55, 
) DATA F5, 
) DATA FD, 
) DATA 59, 
3 DATA FS, 
) DATA F5, 
] DATA Fl t 
1 DATA OD, 
} DATA 6C. 
) DATA GA, 
) DATA 29, 
) DATA A4, 
] DATA 53, 
) DATA 2E, 
3 DATA 3E, 
î DATA OE, 
1 DATA 23. 
) DATA 4A, 
3 DATA 53. 
) DATA AO. 
D DATA 70, 
) DATA 50, 
1 DATA 69. 
) DATA AC, 
ï DATA AC. 
) DATA 4A, 



2D,A5, 

6F, 2B, 

2D,05, 

0D.F1, 

A5.A5, 

AD,FS, 

79, Fi, 

A5,0 

59, A5, 

62,67. 

78,60, 

A4.F2, 

63, M, 

20, AD, 

AD.FD, 

AD, CE, 

AB.AA, 

4D,A4, 

71, AB, 

23, AD, 

i4,2D f 

A2.S6, 

A2,50, 

AC,A4, 

A4, 23, 

6F, 61, 

A2.7B, 



Fi,0D,A5,0D, 
F5,79,01,A9, 
F1,A5,0D,59, 
DD,A5,01,5D, 
05,5D,2D,A1, 
79,AS,FD,Û5, 
Ai, FD, 01, AD, 
AD,A5,F1,F5, 
F1,5D,69,60 : 
7E, 73, 70,71, 
57,A0,5B,33, 
D5,57,A6,5B, 
A4,6D,4D,DE, 
0E, 53,23,40, 
4A, 42,26, AD, 
4A, 42,36, AD, 
4A,1S,5B,2Û, 
fiC, 4A, A4, 69, 
A4,82,4A,53, 
06, A4, 70, 4A, 
42,56, A2, 70, 
A2,70,A2,50, 
42,50,48,69, 
23, 44, AB, 10, 
4A,AB,31,7F, 
A2,66,BB,3A, 
79,9D,A8,A0, 



A5,F5, 20,474 
6D,2B,FD,49C 
F5,F5,2D,534 
2D,F5,A5,4D2 
5i,0D,A5,3D6 
F5,Û1,ÛD,5BA 
59,F5,2D,626 
20,59,45,602 
2B,6B,6B,420 
79,66, 6F, 455 
D2,78,69,47D 
33, 02, AO, 591 
41,83,90, 4FD 
06,9B,A2.2D1 
F4,4A,A2,577 
C6,4A,A2,53A 
4D,14,SB,2F9 
4A,A4,82,4B7 
20,4D,OE,3Ai 
44,32, 4A, 347 
A2,5&,A2,465 
A2,5G,A2,500 
49,78,39,43F 
78,69,61,420 
69,70,A0,48E 
4A,70,A2,4D5 
B4, 48,42, 543 



10 ' DATAS CQHFACTEUR 1,0 (CI 1903 AÎTSTAK/CPC 
20 ' PAE STEPHANE SA1NT-HAHTIH 
30 ' ET XAVIER BBÏSBAEET 
40 ' 

50 ÛPEN0UT B H\HEfl0fiï I.3FFF :CLÛSE0uT 
60 DATA 48,69, A9,4B,3D,49,C6,GB,69,69,42B 
70 DATA 9C,A4,Se,D5, 98,55, 97, 79,49,9A,550 
8G DATA 6e,69,69,A4,51,D5,C6,A4,67,D5,5AA 
90 DATA 57,67, 5B.3A, 49, 48,69, A9,7B,3E,3AC 
100 DATA 48,6F,67,67,6D,A4,3F,49,53,3A,3AB 
110 DATA 49,54, 5B, 34,49, DE.49, 85,43,30,347 
120 DATA 49, SÏ,SD h 6F, 69, 26,60,4B,3D,49,33C 
130 DATA 14,97, 39,43, El, 49,57,67,58, 3A.404 
140 DATA 49, 71, BA,69,69,A9,9A,AC,6F, 69,500 
150 DATA 8C,82,B4,D9,82,&B,15,AF,61,0E,4Ae 
160 DATA 59,6D,6e,39,A9,60,AB, 79, 83.92, 4A6 
170 DATA A0,9A, AC,28,8C,5F, 69,44, 79,92,4B7 
180 DATA 88,15,AF,61,0E,59,6D,68,39,A9,3CB 
190 DATA 60.A8, 79, 83,92, A0,48,6D,88,A4,517 
200 DATA 25,48,48,2D,Aa,A4,25,48,48,51,337 
210 DATA 6A, A4.25, 48,48, FD,AF,A4,25,48,4A0 
220 DATA 48,11, AB, 78, AE, 48, 6F, 67,67,61,410 
230 DATA A4,3F,49,48,B1,AF,7B,5E,4B,6F,464 
240 DATA 67, 67, 61, A4, 3F, 49, 48,61, AS, 6F.41C 
250 DATA 67,67,29,44,06, 49,48,91,89,6F,3BB 
260 DATA 67, 67, 65. A4, 06. 48. 48, 6 t, 88. 6F, 3C6 
270 DATA 67,67, 61, A4, 06,49,48, 49, B8,6F,3AA 
280 DATA 67, 67, 7D,A4,06, 49,48,51, A8.6F.3F1 
290 DATA 67,67,65,44,06, 49, 48, 21, AB,6F,3A9 
300 DATA 67, 67,61, 44,06,49.48, 41, 8A,6F,3A4 
310 DATA 67,67,79,A4,06,49,48,55,8A,6F,3D0 
320 DATA 67,67, 6D,A4,06,49,4B,01,AD,6F,393 
330 DATA 67, 67,71, A4,06, 49,48, 31, 6C,6F,3A6 
340 DATA 67,67, 71, A4, 06, 49,48, Fi, AF,6F,489 
350 DATA 67, 67,75, A4.06, 49,48,35, AB.6F.3CD 
360 DATA 17,67, 75, A4, 06,49, 48,CE,4B,C6,40D 
370 DATA 2F,21,9C,8C,A4,5B,D5,8B,98,4A,4B6 
3B0 DATA 55,97, 79,49,98,68,69,69, A4,51, 475 
390 DATA D5,A0,7B,E6,48,6F,67,67,6D,A4,569 
400 DATA 3F,49,A0,69,6D,2fi,7D,55,6A,2E,390 
410 DATA 2D,F1,A5,F5, 70,59, F5,F5.29,0D,5AE 
420 DATA A1,F5,2D,A5,A5,F5,79,A5,A5,5D,622 
430 DATA 2D,0D,F1,F5,2D,59,59,F5,2D,F1,512 
440 DATA 0D,F5,7D,A5,5D,F5,28,Fl,O8,5D,4F6 
450 DATA 2D,S9,A5,F5,69, 61, 2B, 70,55, 6A.451 
460 DATA 2B,2D,F1,A5,5D,2D,55,F1,5D,2D,448 
470 DATA 01,51,F5,2D,51,FD,F5,79,5i,F5,576 
480 DATA 5D,2D,05,F5,F5,2D,51,5D,F5,79,4C2 
490 DATA 51,01,F5,2D,5S,AD,F5,79,AB,F1.57E 
500 DATA F5, 78, A5,F1,5D,6B,65,2B, 70,55, 52C 
510 DATA 6E,2B,2D,A5,F1,0D,A5,0D,A5,F5,4B5 
520 DATA 2D,A5,A5,F5,51,0D,A5,F5,7S,0D,4EA 
530 DATA F5,0i,FD,05,A5,F5,2û,59,01,AD,4C6 
540 DATA Al, FD, 59»FS,2D 5 FS,AD,Fl f FI, Al, 73E 
550 DATA 51,5D,2D,F5,F1,A5,F1,OD,05,5D,4C6 
560 DATA 2D,01, FI, A5,59,A5,FD,F5, 79,05, 532 
570 DATA 0D,59,0D,A5,F5,F5, 79,55,6F, 2B.46A 
580 DATA F5,2D,A9,6F,2B,F5,2D,59,A5,A5,52A 
590 DATA 59,A5,Fi,5D,69,79,2B,7D,5E,6E,499 



870 DATA 49,64, 48,22, 4D,6F, 
6B0 DATA 8C,AC,6F,6D,17,B4, 
890 DATA 29,94, DF,68,1E,4A, 
900 DATA 79,87, AS, 88, A4, EF. 
910 DATA B0,78,69,61,70,BB. 
920 DATA A9,?Û,B8,A0,9C,i4. 
930 DATA 44, 98,A0,9C, 14,97. 
940 DATA 45, 71, 9D, 90,15, DE, 
950 DATA 85,90,15,97,25,59. 
960 DATA 57, 41,56, 20, 4D, 57, 
970 DATA A0,15,58,20,4D,14. 
980 DATA BC,4A,A4,89,4A,A4, 
990 DATA B7,4A,42,15,DC,49. 
1000 DATA 6F,9C, 64, 11,8F, 
1010 DATA A9, 43,90,4A, 78,22, 
1020 DATA AC,B2,68,6D,69,84. 
1030 DATA A4,EF,4A,79,99,A0 
1040 DATA 50,94, 48,5C,DF,49, 
1050 DATA DD,67,69,94, 17,69, 
1060 DATA A2,A6, 94, 17,69, BF, 
1070 DATA A0,94,17,68,BF,68, 
1060 DATA 94,17, 69, BF, 68,41, 
1090 DATA 17,6C,8F,E9,41,6B, 
1100 DATA 60,8F,56,DB,A0,41. 
1110 DATA 68, 6A,6B,69, 78,54. 
1120 DATA 69,69,70,56,69,69, 
1130 DATA G8,6A,GB, 89, 78,78, 
1140 DATA BA,69,6A,2B,56,43, 
1150 DATA 69,89, 68,GB,69,Ë9 : 
1160 DATA 2B,3C,69,6A,2B,30. 
1170 DATA 69,6A, 28,96,69, 69 
1180 DATA 30,96, 69,6A,2B, 96, 
1190 DATA 69,6A,2B,3C,69,6A. 
1200 DATA 69,6A,2B,C3,69,69, 
1210 DATA 30,96,69,69,56,96. 
1220 DATA 03,69,62, 28,29, 6D, 
1230 DATA 69,C9,C9,89,6F,28. 
1240 DATA 99,09,69,69,29,89, 
1250 DATA 29,69,89, 
1260 DATA 29,C9,29,3fi,C9,B9, 
1270 DATA 69,6F, 2B, 49,29, 6D 
1280 DATA 29,49,6D,2B,29,l 
1290 DATA B9,29,C9,69,6A,2fi 
1300 DATA 2S, 69,6F, 28, 49,49. 
1310 DATA 89,69,61,26,29,29 
1320 DATA 29,29,E9, 
1330 DATA 89, 69,69, 29, A9, 29 
1340 DATA 69,89, 09, 49, 89, E9. 
1350 DATA C9, 09,49,09,89,69 
1360 DATA 89,49,49,69, 
1370 DATA 89,69,69,89, E9, 89 
1380 DATA 69,89,49, 49,29, 6A 
1390 DATA 09,69,09,09,89,69 
1400 DATA 89,49,89,69,6A,2B 
1410 DATA 69,60,28,49,69,69 
1420 DATA 69, 49, 29, E9, 29, 49 
1430 DATA 69,89, 69, 6D.2B.E9 
1440 DATA 69,69,89,09,49,29, 
1450 DATA 09,D9,B9,D9,E9,09, 
76 



79,4B,B0,4A,3B5 
1E, 69,94, CF, 409 
B4,4A,94,4A,449 
4A,79,8A,A0,5B0 
FB,4A,78, 39,51F 
DE,41,6B,44,4EF 
07,59,91,45,489 
41,86,40,71,466 
8F,4D,71,BA,422 
0D,5B, 23, 40,28F 
5B,23,4D,A4,300 
62,4A,A0,43,4D0 
92,A0,6B,69,480 
41,91, A0,69, 472 
4D,6F,79, 80,411 
D9,82,A8,88,57B 
53,50,69,97,532 
65,94,46,96, 48F 
8F, 68, 41, 68,464 
6D,41,6B,A2,4A8 
41,6B,A2,6S,4B0 
66,A2,BO,94,4A0 
A2, 88,94,17, 470 
OD, 69, El, 28, 480 
4B,69,38,9A,3FE 
30,96,03,69,474 
5A,69, 38, 38,309 
69,69,96,03,450 
78,48,69,62,405 
69,6A,2B,96,335 
3G.96, 69, 69,40A 
69,6A,2B,96,3FA 
2B, 30,69, 03, 3A0 
30,96,69,69,437 
03,69,96,96,528 
26,69,29,69,375 
09,99,09,09, 3B2 
AS, 89,09, 89, 3EA 
D9.D9, 69,69, 4FA 
69,69,49,29,414 
28,49,69,69,328 
6A, 26,09,29, 323 
29,29,89,29,370 
29,69,6D,2fi,2E8 
69,69,49,49,334 
89,09,6D,2B,4E0 
6A, 2B, 89,69, 3DD 
89,69,69,89, 55A 
69.E9, 09,09, 5BA 
E9,89,49,09,4FA 
C9, 09,89, 69, 5DA 
26,69,69,89,390 
69,89,09,09, 65A 
29,69,69, 29, 37D 
49,49,29,69,340 
69,6D,2B,B9,3C0 
29,49, 29, E9, 460 
69,29,69,69, 3FA 
l, 29,09, S2A 



; % 



1460 DATA C 
1470 DATA C 
1480 DATA E 
1490 DATA [ 
1500 DATA l 
1510 DATA £ 
1520 DATA £ 
1530 DATA ; 
1540 DATA E 
1550 DATA C 
1560 DATA 2 
1570 DATA E 
1560 DATA E 
1590 DATA C 
1600 DATA 6 
1610 DATA ï 
1620 DATA 6 
1630 DATA : 
1640 DATA E 
1650 DATA E 
1660 DATA E 
1670 DATA î 
1680 DATA E 
1690 DATA £ 
1700 DATA C 
1710 DATA E 
1720 DATA E 
1730 DATA E 
1740 DATA C 
1750 DATA S 
1760 DATA 4 
1770 DATA t 
1760 DATA E 
1790 DATA ï 
1800 DATA E 
1810 DATA E 
1820 DATA 6 
1830 DATA E 
1840 DATA 2 
1850 DATA E 
1860 DATA E 
1870 DATA C 
1860 DATA 6 
1890 DATA C 
1900 DATA 2 
1910 DATA E 
1920 DATA 2 
1930 DATA E 
1940 DATA 6 
1950 DATA i 
1960 DATA A 
1970 DATA t 
1960 DATA E 
1990 DATA l 
2000 DATA £ 
2010 DATA 1 
2020 DATA 5 
2030 DATA t 
2040 DATA D 



C9.C9 


69,69, A9 


09,A9,C9, 


69,69 


89,C9,E9 


E9,09,89, 


A9.C9 


6D,2B,A9 


69,69,89, 


E8.E9 


89,69,69 


89, ED. A3. 


26,69 


69,89, E9 


E9,C9,C9, 


69,09 


09,89,09 


6A,2B,69, 


29, 6D 


2B, 89,69 


69,49,6A, 


09,89 


69,69,09 


C9,A9,C9, 


69,69 


E9,60,2B 


89,69,69, 


09, 6D 


28,69,69 


89,09,60, 


69,89 


C9,6D,2B 


69,69,69, 


09,89 


E9,E9,69 


69,89,09, 


B9.89 


49,69,89 


C9,C9,A9, 


69,69 


89, ES, 89 


49,49,89, 


89,29 


6C,2B,69 


69,09,60, 


69,69 


09,60,26 


29,29,69, 


6D.2B 


BB, 09,69 


69,C9,C9, 


09,09 


69,69,09 


6A,2B,29, 


69,69 


89,49,29 


29,E9,89, 


89, E9 


6D,2B,89 


69,69, E9, 


29,49 


49,69,69 


D9,49,8D, 


69,69 


29,89,89 


29,6A,2B, 


2B.99 


69,29,49 


69,6E,28, 


89, C9 


89,69,69 


E9,ES,89, 


89,69 


6A,2B,89 


E9,6A,2B, 


69,49 


49,89,09 


09,89,69, 


89,09 


B9,E9,B9 


69,69,09, 


E9,6A 


28,68, 6A 


28,69,09, 


49,89 


69,£9,E9 


B9,C9 r 6A, 


69,29 


69,29, 6D 


2B,6B,69, 


49, 6A 


2B, 09,89 


69,E9,E9, 


C9,C9 


69,69,29 


6C,2B,49, 


2B,C9 


89,09,6A 


2B,69,6A, 


09, 6D 


2B,69,6A 


2B,89,C9, 


89,69 


6A, 28,69 


C9,CB,69, 


69,69 


89,09,09 


89,49,59, 


09, E9 


6D.2G,69 


6A,26,89, 


49,89 


69,69,29 


89, 29.6A, 


69, 6A 


2B,C9,6D 


28,69,69, 


09, GD 


28, 29,69 


6A,2B,C9, 


69,09 


69.6A.2B 


09,09,29, 


69, 6A 


2fi,C9,6A 


2B,B9,49, 


69,89 


49,29,E9 


69,69,69, 


E9.29 


29,09,69 


69,29,6F, 


69, A9 


29,49,29 


29, AS, 69, 


09,69 


6F, 26, 19 


29,69,29, 


69,69 


AA,73,A9 


6F, 61, 43, 


78,69 


B9,A4,1E 


D5,84,3A, 


84, 2A 


68,09, A4 


69,EE,A0, 


A9,2F 


48,6A,D9 


78,69,89, 


D5.69 


6A,2B,0B 


02,AC,BC, 


05,69 


6A,2B,A4 


13,05,71, 


00, CA 


A5,0B,A5 


B8,72,84, 


DF.88 


70,4B,6B 


DF, 43,69, 


32,50 


A9,B4,43 


69,DF,B4, 


D3,41 


61,B4,2F 


68,01,41, 


28, B4 


17,68,D2 


41,60,B4, 


71,84 


53,6F,DF 


55, 58, 6F, 


26, A4 


51,D5,A4 


71,02,43, 



2050 DATA 
2060 DATA 
2070 DATA 
2080 DATA 
2090 DATA 
2100 DATA 
2110 DATA 
2120 DATA 
2130 DATA 
2140 DATA 
21 50 DATA 
2160 DATA 
2170 DATA 
21 BO DATA 
2190 DATA 
2200 DATA 
2210 DATA 
2220 DATA 
2230 DATA 
2240 DATA 
2250 DATA 
2260 DATA 
2270 DATA 
2280 DATA 
2290 DATA 
2300 DATA 



26,A9,4A. 
97,6A,41, 
AA,73,A9. 
49,6F, U, 
4A,4A,B4. 
A3.8CA9: 
2F, GO, 65. 
41,6A,98, 
4A,1B,4A. 
B4,4B,9C, 
84,3A,82, 
B6,A8,84, 
DF,DE,4i. 
CF,78,D9, 
84,Di,49. 
69,84,09, 
68,00,69. 
58,70,48. 
4B.01.CF. 
48,68,A0, 
A4.48.6D. 
B9,A4,E5, 
57,6B,A4, 
69,64,32, 
76,20,69, 
32,14,07, 



4A,4B,26. 
60,53,GE, 
AO, 69,69 
2F,6A,D1, 
SC,AB,53. 
71,09,67, 
DI, 49,63. 
71,67,98. 
1A,4A,71. 
AB, 46,05, 
A8, 84,32. 
38,48,98, 
6A, 58,90. 
69,70,80, 
82,A8,7B, 
48,69,99, 
64,09,43. 
03,CF,B4, 
69,6F, 2B. 
57.6E, A4, 
A9,2F,4S, 
D5,A4,A9, 
FI, 05, A4, 
14,07,73, 
67,6E,A4, 
7B,4B,4C, 



A9, 53,6F, DF.41E 
DF,DE,49,6A,4D3 
B4,2F,6B, 01,557 
41, 78, 1E, 64,461 
6A,DF,55,D1,53E 
68,B4,4A,B4,SC3 
90,10,97,96,453 
64,1E,4A,1B,3B7 
BA, 42, 64,42,376 
CF,4B,9E,A8,4F3 
69,DF,84,3A,4A4 
A8.8C, 53, 61,488 
AS, A8, 43,05, 4EB 
B8, 43,05,0F, 554 
F7,99,66,7F,5B6 
84, 32,69, DF,50E 
98,AB,78,D9,5Dfl 
32, 69,DF, 70,464 
53,61, DF, DE, 4flE 
33,D2,A4,79,4DC 
6A.D9, 76,69, 49D 
99,69,6E,2B,5FF 
E6, 05, A4, 69, 698 
9C,48,96,D9,4D0 
A7, 05,98,84,518 
CC, 78,69, D9.4B2 



mm 
l'iiiiiiiiii 



o:.-' i: 



2310 DATA 68 
2320 OATA D9 ; 
2330 OATA 84. 
2340 DATA 32 ; 
2350 DATA 77 
2360 DATA 49, 
2370 DATA 53. 
2360 DATA 80, 
2390 DATA 42 
2400 DATA 79, 
2410 DATA 6F. 
2420 DATA D5, 
2430 DATA 69. 
2440 DATA 49, 
2450 DATA 53. 
2460 DATA 1C, 
2470 DATA D2, 
2480 DATA 6F, 
2490 DATA 19, 
2500 DATA 69, 
2510 DATA 78, 
2520 DATA D2, 
2530 DATA 64. 
2540 DATA 69, 
2550 DATA AF, 
2560 DATA 58, 



,84, 1E, 

.60,14, 
0E,D9 : 
42,17, 
AC,2F. 
90, A8, 
61,48, 
84, 3A, 
19, A4, 
25,26, 
48,69, 
02,48, 
4A.79, 
6E,C6, 
A4, 78, 
A4, 18. 
68,69, 
78,82, 
38,51, 
49, 6E, 
58, 58, 
69,47, 



84,09, AA, 69 
34, D9, 84,22, 
43,0A,D9,43. 
84,22,34,09. 

69, 42, B4, 42. 
D0,41,6A,98, 
DE, 49, 68, AO. 
03,41, 6D,4A, 
42,17, 84, 1E. 
B4,4A,7i,A7, 
6A, 09,78,69, 
69,C9,84,2A, 
13,D5,A0,69, 
27,2E,3C,2C, 
GA, 28, 4F, 66. 
68, A4, 6F, 62, 
90,69,72,28, 
5B,FB,A4,78, 
81, SA, A4, 19, 
A4, 78,63,69, 
A4,19,A4,57, 
A4,71,D2,A0, 
6A, 65, 71, 91, 
53,F8,A4,97, 
F8,A4,6C,A4, 
28, 48, 69, EA, 



,09,43,32,490 
36,D9,6A,4BB 
,00,1)9, 84, 4E3 
17,02,41,418 
,90, 15, Dl, 460 
71,83,98,469 
,43,06,1)9,480 
17,71, B0.3DC 
69,B4,42,3A7 
69,70,28,407 
29, A4, 1E. 427 
6B,09,4S,4F2 
6F,2B,49,3FA 
30, 3B, 49, 211 
47,70,A4,3AA 
17,A4,33,404 
43, 03,0F, 440 
7e,4E,A4,57D 
A4,78,0D,406 
A4, 19, A4, 46F 
49, A4, 33, 421 
67, 69, CE, 602 
70,10, 97,3F8 
68, Al, 10,400 
33,02,AO,5B4 
78,69,99,448 



2570 DATA 58 ,91 
2580 DATA 32,1. 
2590 DATA 69, G 
2600 DATA D7.71 
2610 DATA 58, E 
2620 DATA 70,7! 
2630 DATA 78, E 
2640 DATA AA,G 
2650 DATA 84,2 
2660 DATA DM 
2670 DATA 34, D 
2660 DATA B4,4 
2690 DATA 6A,9 
2700 DATA 66, A 
2710 DATA 6D,4 
2720 DATA B4,l 
2730 DATA 71, A 
2740 DATA 01, C 
27S0 DATA CF,G 
2760 DATA 1E,6 
2770 DATA A0,6 
2780 DATA 6F, 3 



,69,84,1)9, 
,D7,73,9C, 
,6E,A4,A7, 
,48,88,80, 
,D7,A4,E9, 
,69,D9,68, 
,69,70,4B, 
,09,43,32, 
,36,D9,6A, 
,ÛC,D9,64, 
,17,D2,41, 
,9C,15,D1, 
,71,83,96, 
,43,08, D9, 
,17,71,80, 
,69,84,42, 
,69,48,2b, 
,64,32,01, 
,84,1)1,43, 
, 32,03, CF, 
,65,2fi,6F, 
,DE,8C,A2, 



A0,6â,7D. 
48,96, B9, 
D5,98,84, 
57,A0,4B, 
D7, 60,78, 
01,69,64, 
32,09,69. 
D9,84,32 r 
84,D9,B4, 
32,30, D9, 
77,B4,1E, 
49,6D,14, 
53,0E,DS, 
80,42,17, 
,42,AC,2F, 
79,90, A8, 
,43,Û1,CF, 
,CF,7A,84, 
86,A6,4A, 
7A,8C,A8, 
61,48,46, 
7F, 42, 79, 



2B,84,4FC 
78,29,484 
32,14,400 
E9,D7,5BO 
49,69,637 
D9,88,4E1 
61,28, 47E 
34,D9,4FD 
43.0A.47D 
84,22,466 
69,42,42B 
DÛ, 41, 453 
DE, 49, 4EF 
03,41,419 
42,17,365 
B4,4A,4E0 
4A,4B,39F 
22,03,379 
,57,84,524 
.A0,A8,49C 
AE,AC,4B1 
92,88,508 



2790 DATA 57,69, A2,7E,DF,1E,A6, 78,69, 61, 4C7 

2800 DATA 70,79,81,AO,60,D2,6â,78,2B,A0,4E8 

2810 DATA 69, 9A, 48,A4,40 h 78,29,69,68,69,40A 

2820 DATA 6B,BC,84,D9,A0,B4,48,D7,40,4B,57C 

2630 DATA 06,45, 78,96, 76, B4,17,69,97,2B,3C5 

2840 DATA 49, 4B.B4, 17,96, 97, 66,41, 7D,BC, 471 

2850 DATA 26,6F, 69,3D,34,72,B4,17,97,1E,361 

2860 DATA 84,D1,B4,42,B4, 42,88, 71, 65,84, 583 

2870 DATA 17,69, B4,42,71,6A,B4,17,69,1E,3A3 

2880 DATA 42.B4, 42,15,03,49, A5,14,D2,49,43D 

2890 DATA Al, A4, 07,45,21, 00, 1F,01, 12, 0B,1F5 

2900 DATA F3,3E T 69,AE, 77, 23, 0B, 78,81,20,436 

2910 DATA F6,C3,BF, 29,00,00, 00,00, 00, 00.2A1 

2920 n=10:a=MOOO:l=20:«H]LE 1<2880:GOSUB 2930: WEHD: GOTO 297 



2930 cs=0:FOB 1=1 TO n:S£AD v$:v=YAL{ , i'Hv*):POKE a.v 

2940 cg=cs»v:a=a+l:NEIT:READ ci^^ALI't^c») 

2950 IF cOcs THFJI PBIHT'ERHEUR EH LIGME-; I iEMD 

2960 1 = IU0:BETURN 

2970 HODE 2:PflINTMNSEfiEZ UNE DISQUETTE FQBHATEE':PBINT:PBIN 

T"ET APPUYEZ 5UB UNE TOUCHE S.V.P.":CALL tBB18:SAÏE"coipact. 

bin , ,b,i40OO,iB27,Id>EAD 



10 ' COHPACTEUB 1.0 (C) 1989 AMSTAB & CPC >LA 

20 ' PAB STEPHANE SAINT-HAHTÏN >LB 

30 ' ET IAVIEB BRYSBAEBT >LC 

40 ' >LD 

50 ON EBBOB GOTO 570:P0KE iBDEE,201:KEY DEF 66,0,0,0,0: >ÏQ 
ON BBEAK GQSUB S80:DIH a*(64):F0B 1=1 TO 64:at(i)=STHIN 
G»(12,V):NEIT:ÙD1SC.IN:ÙDÏSC.0UT:PB1NT CHBI(23)+ , r:H 
EHOBT t9FO0- 1 : k=H 1HEM*1 : EESTDKE 70:FGR i=fc9F00 TO 19FO0 
*10:BEAD al:PQKE l.VALl'f+a») 

60 NEIT:CALL &9F0O >HL 

70 DATA 11,20,00,21,00,91, cd,ab,bb,c9 >DK 

60 OPENOUT'SMIEHOKÏ HEFFîLOAD'COHPACT.BlNVtlFOOiCAU. >U 

i2A12:REST0BE 90:F08 i=l9E0O TO ME00t28:BEAD aliPÛKE 
i^ALCb^atliNEXTiCALL L9EO0 

90 DATA 21, 4c,25,U, 00,91,01, 00, 03, ed,bû,2i,W, 26, 11,00 >UH 
,80,01,20,04,ed,b0,3e,ff,cd,6b,be,c9 

100 CALL (■20OO:a^69:b=335:a»='ENTBEE':G0SUB 360:saurce= >HN 
0:B^196:b=335:a*= , DISC':G0SUB 360:a=69:b=28O:a»="S0HTIE 
■:GOSUB 36O;dest=0:a=196:b=28O:a*= , DlSC":G0SUB 360:a=69 
:b-220:at="V]TESSE":GOSUB 360:v=0:SPEED WBITE 0:a=230:b 
=22O:a»^ , 0':GOSUB 360 

110 a^GOîb^Oïat^CMtPACTAGE'iGÛSUB 360:b=U0:a«= , N0« >QT 
DU PBGVGÛSUB 360:a=390:b=335:at= , 'CATAU)GUE":GÛSUB 360: 
a-100:b=390:a*= , COHPACTEUB 1.0 PAB SSH k BI":GOSUB 360: 
PHINT CHB*(23)+'0 , :U]NDO«IO,3,3,U1 

120 CAU. i22C8:ii=PEEK<t2449):yy=PEEK(! 1 244A):lF<ïi>7 AN )ZH 
D «<20)AND<yy>55 AND yy<69!THEN 200 

130 lF(n>7 AND ii<24)AND<yy>83 AND yy<97)THEN 230 >TC 

78 



140 lF(n)7 AND i«<32)AND(yy)lll AND yy<125)THEN 440 >VH 

150 IFtllï? AND n<32)AND(yy>139 AND yy<153)THEN 260 >VU 

160 1F(ii>47 AND iï<69 ) ANfi(yy>27 AND yy(41)THEN 270 >UD 

170 1F(ii>72 AND ii<77)AND<yy>55 AND yy<67)THEN 320 >UG 

180 1F(ii>72 AND ix<77)AWMyy>169 AND yy<175)THEN 340 >IE 

190 GOTO 120 >YK 

200 IF dest=0 THEN dest=l:ùTAPE.0UT:GOT0 220 ELSE dest= >EF 

Û : ÙDI SC . DUT : GOÏO 210 

210 a,=19fc1>*280«*=* ':GOSUB 360:PB1HT CHB*(23)+M":a >JV 

=196:b=280:a*= , D[SC , :GQSUB 360:PBINT CHB*(23>»'0 fl :G0T0 

430 

220 a=196:b=260:a»=' VGOSUB 360:PBINT CHB*(23)*-'l":a >ET 

=196:b=280:at= , K7 , :G0SUB 360:PRIHT CHSt(23)^û':G0TO 43 



230 IF ï=0 THEN v=i:GOTO 250 ELSE v=0:GOTO 240 >HL 

240 a=230:b=22Q:a*=" VGOSUB 360:PBINT CKfi*(23H"l , ;a=2 >ZA 

30:b=220:a»="0":GOSUB 360:SPEED MITE OiPBINT CHHK23H 

■OVGQTQ 430 

250 a=230:b=220:a*-" ':GOSUB 360:PBINT CHB*(23)+"l , :a=2 >ZD 

30:b=220:at=*l':G0SUB 360:SPEED UBITE 1:PB1NT CHB»(23H 

■OVGOTO 430 

260 PBINT Clffltl23H , , :a=69:b=55:al=STfilNG*(12,32):G0SU >PK 

B 360:PBINT CHBi(23H , 0":a=69:b=55:a»=":G0SUB 360:nl=- 

VUH1LE INlŒTtO'VUEHDiGOSUB 39O:G0T0 430 

270 FOB 1=1 TO 64:al(i)=STBINGt(12,».'):NEIT:CALL 122B7 >NB 

:t=U00û:n=û 

280 IF PEEK(i)=255 THEN n=n+l:i=i+l >CG 

290 a*ln)=":FQB j=l TO B:a*In>=a»<nHCHfi*<PEEK(U):l=l >UZ 

tl:NEIT:a*(h)=a*(n)+\":FOfi ]=1 TO 3:a»<n)=a*(n)+CHfil(P 

EEK(i)):l=l»l:NEIT:l-H2:IF PEEK(i)=0 THEN 310 

300 GOTO 2B0 >ÏK 

310 a=360:b=28O:F0B H TO 9:a*=al< j):GOSUB 360:b=b-28: >CE 

NEn:posit=0:GOTO 120 



320 IF postKfl THEH 120 >QU 

330 |»sU=po3it-B:a=360:b=2eO;FDH j=l TO 9:a»=a*(posit+ >ÏV 

J);GOSUB 370 :b=b-28:HEIT: GOTO 120 

340 IF posit>n-9 THEH 120 >TQ 

350 posit=positt9:a=360:b=280:F0E j=l TO 9:al=a*(poait+ >ÏV 

jkGOSUB 370:b=b-2B:NEIT:G0T0 120 

360 BESTOfiE 380:F0B 1*19200 TO W200+15:I£AD b»:PÛKE 1, >HI 

VAL( , fc , +M):HEXT:CÀLL i9200 

370 0B1G1H a,b;FOB 1=1 TO LEH(a*):H0VE(t-im6,û:PBIHT >HU 

CHBi(5)+HID*<al,t,l>;:NEIT:0BlGIHa+(t-l)tl6,b:it=0:yt= 

(t-tïH6:BETUBH 

3B0 DATA 3e.01,cd,9f,bb,3e,08,cd,de,bb,3e,Q0,cd,e4,bb,e >AB 

9 

390 NOVE it,0:PBIHT CHBKEÏ+'/iipMUPPEBtdHŒÏDilF p >EC 

J="THEH 390 ELSE IF pl=CHB»U27)THEN 410 ELSE IF pJ=CH 

Bt(13)THEH 420 ELSE IF ASC(ptK32 OB ASC(pt»90 THEN 39 



400 IF ït+yt>176 THFJ 390 ELSE HOVE it,0:PBIHT CKE*(5)+ >1]U 

p*;:it=ït+16:n*=n»+pt:G0T0 390 

410 IF it=0 THEH 390 ELSE HOïE it,0:PElNT CKBI(5>+ 1 ■;: >GB 

nl=HlDt(nt,l,LEH(nt)-l):it=xt-16:G0T0 390 

420 IF n*="TH£H 390 ELSE HOVE ït,0:PBIHT CHBU5J+' ';: >FE 

BETUBN 

430 a*=IHKET*:lF a*0"THEN 430 ELSE 120 >FC 

440 FDB 1=1 TO LEH(n*):lF HIDt(nt,i,l)=*.*THEN 470 >ED 

450 HEXT >EE 



460 nt=mDI(n*,l,B):flOTO 490 >yh 

470 IF i>9 THEH 460 >LH 

460 a»=HIDI(n*,l f i-lH».»-(H[D»(n*,i+l,3):G0T0 500 >QU 

490 a*=n* >be 

500 a=69:b=55:nt=a*:a»=STHIKG*(12,32kG0SUB 36û:a=69:b= >EC 
55:a*=n*:G0SUB 360:F0B t=l TO L£Hia»):POKE fcB002+t,ASCl 
MlMfftl,t,in:NEIT:POKE î<B003+LEN(sî),0:PQKE t8ffl>4,LEHt 
a*):PQKE t8201,LEN(a*):POKE tB606,0:GÛSUB 510;G0T0 550 
510 CALL i9200:a=PEEK(tA001H256+PEEK(M000):buf(=PEEKl >IG 
t7001X25S+PEEK[t7000):ei=PEEK(bu(f+27)i256+PEEK(buf(»2 
6):b=PEEK(U003)i2S6+PEEKlU002) 

S20 IF a>=42981 OB b=0 THEH PEINT CHt*<7):a=69:b^55:a*= >EI 
"IMPOSSIBLE !":GOSUB 360:F0B 1=0 TO 2000:HEXT:a*--STHIHG 
1U2,32):G0S(JB 360:GOTO 430 

530 BETUBN >Z d 

540 DATA 2i,OO,6O,ll,OO,cO,0i,I0 l O2 ) ed,b0,21 t 2O,e2,ll t )ZH 
0,ol,01, 94, 00, ed,b0,c9 

550 LÛI-HEI*(e«,4):LL0*=LEFTI(LQ*,2):BL0*=BIGHT*(L0*,2) >HV 
:PG*E l81F3,llAi( , ï«tlL0l> ! P0IŒ 181F4,VAL('1 1 "+LL0»):BEST 
QBE 54O:F0B t=0 TO 22:BEAD i*:PQKE &9000+t,¥ALl '!.•+■»): 
NETTiPQKE &B607,OiP0KE U608,1:KODE liFfll 1=0 TO 15:WC 
l,0:HEn:INK3,23:PEH 3 
560 CALL bBBAB:UHELE INKFÏtO"-:yEHD:CMX &82E0:CALL L9 >K 
000: CALL 6C000 

570 BESUKE HEIT >LZ 

580 BETUBH >y 



CARACTERES 



Vous ne savez pas 

(ou vous n'avez pas le 

temps) d'égayer vos 

textes en employant 

des caractères différents 

du jeu standard. Eh bien 

voici 3 listings qui vous 

donneront chacun de 

nouvelles possibilités 

de présentation. 

Tout d'abord CARAFUTU redéfi- 
nit les caractères à 9 et A à Z 
(majuscules) pour leur donner 
un "look" futuriste, Le second pro- 
gramme CARAMANU redéfinit tous 
les caractères (sauf graphiques) et 
donne une écriture apparemment 
manuscrite. Enfin, CARAMINI permet 
de taper ou de lire un texte préenre- 
gistré en data. 

Avec ce dernier programme le 
nombre de colonnes en mode texte 
est doublé. On obtient ainsi : 



• 40 colonnes en mode 

• 80 colonnes en mode 1 

et 160 colonnes en mode 2 (la loupe 
n'est pas fournie). 

Pour la frappe du texte, la rou- 
tine prévoit l'utilisation de la touche 
DEL. A vous d'intégrer ces modules 
dans vos propres programmes et de 
réaliser des affichages originaux. 

Augustin MARIMON 



Valable pour 
m CPC 464 
m CPC 664 
S CPC 6128 
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CARACTERES tliniHTlIfiEÎ 
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Eli MODE 1 



7Û ' 



CARAFUTU 

CARACTE1ES FUTURISTES 
<C> A. HAfilHON 1969 
•-■• «BTRADCPC : 
Itfltllltllfltillftllllijiit 



90 SÏHBOL ARES 47 

100 SÏHBOL 65, 126,254, 198,254,198,198, 198.C 
110 SÏHBOL 66,252,254,0,252,198,254,252,0 
120 SÏHBOL 67,126,254,0,192,192,254,126,0 
130 SÏHBOL 66,252,254,6,198,198,254,252,0 
140 SÏHBOL 69,254,254,0,252,192,254,126,0 
ISO SÏHBOL 70,254,254,0,252,192,192,192,0 




160 SÏHBOL 71,126,254,0,222,196,254,126,0 

170 SÏHBOL 72,198,198.246,246,138,198,198,0 

180 SÏHBOL 73,24,24,0,24,24,24,24,0 

190 SÏHBOL 74,60,60,0,24,24,248,240,0 

200 SÏHBOL 75,196,198,12,240,204,198,198,0 

210 SÏHBOL 76.192,132,192,192,192,254,126,0 

220 SÏHBOL 77,252,254,198,214,214,214,214,0 

230 SÏHBOL 78,252,254,198,198,198,198,198,0 

240 SÏHBOL 73,124,254,6,198,198,254,124,0 

250 SÏHBOL 80,252,198,6,252,192,192,192,0 

260 SÏHBOL 81,124,254,0,196,206,252,122,0 

27Û SÏHBOL 82,252,254,6,254,252,206,196,0 

280 SïftBBL 83,24,24,24,12,6,254,252,0 

290 SÏHBOL 84,254,254,0,46,48,62,30,0 

300 SÏHBOL 85,198,198,198,198,198,254,126,0 

310 SÏHBOL 66,198,198.6,198,108,56,16,0 

320 SÏHBOL 87,214,214,214,214,198,254,126,0 

330 SÏHBOL 88,198,138,12,56,108,196,198,0 

340 SÏHBOL 89,198,198,254,125,6,254,252,0 

350 SÏHBOL 90,254,254,0,56,224,254,254,0 

360 SÏHBOL 48,124,254,14,214,230,254,124,0 

370 SÏHBOL 49,24,56,0,24,24,24,24,0 

360 SÏHBOL 50,124,254,0,126,192,254,254,0 

390 SÏHBOL 51,124,254,0,126,6,254,124,0 

400 SÏHBOL 52,196,198,192,254,126,6,6,0 

410 SÏHBOL 53,254.254,0,252,6,254,252,0 

420 SÏHBOL 54,124.254,0,252,196,254,124,0 

430 SÏHBOL 55,254,254,0,28,48,48,48,0 

440 SÏHBOL 56,124,254,0, 124, 19B, 254, 124,0 

450 SÏHBOL 57,124,254,0,254,126.6,6,0 

460 HODE UCtSiFflB 1=48 TO 90:PBIHT CHE$(i);:NEXT 



CARAMANU 
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CARACTERES MANUSCRITS 
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(C) A. KARIHON 1909 
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AKSTRAD CPC 
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100 ' 

110 ' 

120 SÏHBOL AFTER 32 

130 SÏHBOL 32, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 

HO SÏHBOL 33, 8, 8. 8, 16, 16, 0, 32, 

150 SÏHBOL 34, 18, 36, 36, 0, 0, 0, 0, 

160 SÏHBOL 35, 18, 18, 127, 36, 254, 72, 72, 

170 SÏHBOL 36, 8, 60, 72, 60, 18, 124, 16, 

180 SÏHBOL 37, 0, 68. 164, 72, 18, 37, 34, 

190 SÏHBOL 38, 24, 36, 40, 16, 42, 66, 58, 

200 SÏHBOL 39, 8, 8, 16, 32, 0, 0, 0, 

210 SÏHBOL 40, 8, 16, 32, 32, 32, 16, 8, 

220 SÏHBOL 41, 16, B, 4, 4, 4, 8, 16, 

230 SÏHBOL 42, 0, 84, 56, 124, 56, 84, 0, 

240 SÏHBOL 43, 0, 8, 8, 126, 16, 16, 0, 

250 5ÏHB0L 44, 0, 0, 0, 0, 0, 6, 8, 16 

260 SÏHBOL 45, 0, 0, 0, 124, 0, 0, 0, 

270 SÏHBOL 46, 0, 0, 0, 0, 16, 56, 16, 

280 SÏHBOL 47, 8, 8, 16, 16, 16, 16, 32, 32 

290 SÏHBOL 48, 28, 34, 66, 66, 66, 66, 56, 

300 SÏHBOL 49, 8, 24, 40, 72, 16, 16. 124, 

310 5ÏHB0L 50, 28, 34, 2, 12, 46, 66, 124, 

320 SÏHBOL 51, 28, 34, 2, 28, 2, 66, 60, 

330 SÏHBOL 52, 12, 16, 32, 68, 124, 8, 8, 

340 SÏHBOL 53, 124, 64, 124, 2, 66, 66, 60, 

350 SÏHBOL 54, 28, 32, 64, 92, 96, 34, 28, 

360 SÏHBOL 55, 62, 2, 4, 62, 8, 8, 8, 

370 SÏHBOL 56, 60, 66, 66, 60, 66, 66, 60, 

360 SÏHBOL 57, 60, 66, 66, 62, 2, 4, 120, 

390 SÏHBOL 58, 16, 56, 16, 0, 16, 56, 16, 

400 SÏHBOL 59, 0, 0, 0, 8, 0, 6, 8, 16 

410 SÏHBOL 60, 4, 6, 16, 32, 16, 8, 4, 

420 SÏHBOL 61, 0, 0, 124, 0, 0, 124, 0, 

430 SÏHBOL 62, 32, 16, 8, 4, 6, 16, 32, 

440 SÏHBOL 63, 60, 2, 2, 12, 16, 0, 64, 

450 SÏHBOL 64, 60, 66, 154, 170, 156, 64, 62, 

460 SÏHBOL 65, 12, 18, 34, 66, 122, 130, 132, 4 

470 SÏHBOL 66, 120, 4. 36, 124, 66, 130, 252. 

480 SÏHBOL 67, 56, 68, 128, 126, 128, 66, 60, 




rfi.nnop53.iT UV 



490 SÏHBOL 68, 120, 36, 34, 66, 68, 24. 224, 

500 SÏHBOL 69, 28, 32, 64, 120, 64, 64, 62, 

510 SÏHBOL 70, 62, 64. 64, 120, 128, 128, 128, 

520 SÏHBOL 71, 60, 66, 128, 140, 130, 66, 60, 

530 SÏHBOL 72, 2, 66, 66, 78, 114, 66, 66, 

540 SÏHBOL 73, 14, 112, 8, 8, 16, 16, 126, 

550 SÏHBOL 74, 60. 8, S, 4, 4, 86, 60, 

560 SÏHBOL 75, 70, 72, 80, 96, 104, 66, 66, 

570 SÏHBOL 76, 32, 32, 32, 64, 64, 64, 62. 

580 SÏHBOL 77* 66, 110, 82, 66, 66, 66, 4, 4 

590 SÏHBOL 76, 67, 164, 164, 146, 148, 140, 132, 

600 SÏHBOL 79, 56, 68, 130, 130, 130, 68, 56, 

610 SÏHBOL 80, 246, 68, 66, 130, 186, 128, 128, 

620 SÏHBOL SI, 56, 68, 130, 130, 146, 76, 58, 

630 SÏHBOL 82, 26, 226, 66, 92, 136, 132. 130, 

640 SÏHBOL 83, 60, 66, 48, 12, 2, 66, 60, 

650 SÏHBOL 84, 14, 240, 8, 16, 16, 16, 16, 

660 SÏHBOL 85, 2, 66, 66, 66, 66, 34, 26, 

670 SÏHBOL 86, 66, 66, 68, 36, 40, 16, 16, 

680 SÏHBOL 67, 130, 130, 146, 146, 146, 180, 72, 

690 SÏHBOL 88, 0, 70, 40, 16, 40, 68, 126, 

700 SÏHBOL 89, 130, 66, 36, 8, 16, 32, 64, 

710 SÏHBOL 90, 62, 66, 4, 24, 32. 70, 246, 

720 SÏHBOL 91, 56, 68, 186, 162, 186, 68, 56, 

730 SÏHBOL 92, 64, 64, 32, 16, 8, 4, 4, 

740 SÏHBOL 93, 60, 4, 4, 4, 4, 4, 60, 

750 SÏHBOL 94, 16, 56. 84, 16, 16, 16, 16, 

760 SÏHBOL 95, 0, 0, 0, 0, 0, û, 0, 2SS 

770 SÏHBOL 96, 16, 8, 4, 0, 0, 0, 0, 

780 SÏHBOL 97, 0, 0, 28, 34, 66, 68, 59, 

790 SÏHBOL 98, 48, 72, 72, 80, 66, 98, 189, 

800 SÏHBOL 99, 0, 0, 56, 68, 64, 65, 190, 

810 SÏHBOL 100, 4, 4, 52, 76, 132, 128, 127, 

820 SÏHBOL 101, 0, 0, 60, 66, 92, 96, 191, 

830 SÏHBOL 102, 24, 36, 36, 40, 112, 147, 60, 16 

640 SÏHBOL 103, 0, 0, 56, 66, 66, 126, 130, 60 

650 SÏHBOL 104, 48, 72, 72, 80, 112, 72, 199, 

860 SÏHBOL 105, 12, 4, 0, 8, 24, 44, 199, 

670 SÏHBOL 106, 4, 0, 4, 4, 2, 30, 35, 26 

880 SÏHBOL 107, 48, 72, 80, 104, 112, 72, 207, 

890 SÏHBOL 108, 16, 40, 72, 80, 96, 96, 159, 

900 SÏHBOL 109, 0, 0, 40, 84, B4, 84, 147, 

910 SÏHBOL 110, 0, 0, 156, 98, 66, 66, 65, 

920 SÏHBOL 111, 0, 0, 60, 66, 66, 66, 188, 

930 SÏHBOL 112, 0, 0, 28, 34, 66, 252, 64, 64 

940 SÏHBOL 1.13, 0, 0, 56, 68, 66, 63, 2, 2 

950 SÏHBOL 114, 0, 0, 60, 36, 72, 136, 7, 

960 SÏHBOL 115, 0, 0, 12, 18, 34, 67, 132, 

970 SÏHBOL 116, 32, 32, 60, 32, 96, 144, 15, 

980 SÏHBOL 117, 0, 0, 66, 66, 66, 68, 184, 

990 SÏHBOL 118, 0, 0, 134, 140, 132, 72, 48, 
1000 SÏHBOL 119, 0, 0, 131, 150, 146, 146, 106, 
1010 SÏHBOL 120, 0, 0, 4, 100, 24, 36, 195, 
1020 SÏHBOL 121, 0, 0, 68, 68, 76, 180, 7, 120 
1030 SÏHBOL 122, 0, 0, 28, 34, 12, 2, 2, 124 
1040 SÏHBOL 123, 8, 16, 16, 32, 16, 16, 6, 
1050 SÏHBOL 124, 24, 24, 24, 24, 24, 24, 24, 
1060 SÏHBOL 125, 32, 16, 16, 8, 16, 16, 32, 
1070 MODE 1:CLS:FDB 1=33 TO 125:PBIHT CHR*{I);:NEIT 



CARAMINI 

10 'lIllIIlllllIItlHIilIflIlllllllll 

20 'i> » 

30 '«i HIK1 CARACTERES h 
« il ■* 

50 'il (C) A. HARIHON 1389 H 
60 'n » 

70 '»• AHSTRADCPC » 
80 '» «• 

BO '«« Ce piQ|iaiK periet de « 

100 '<< saisit ou d'écrire un teite •< 

110 '■■ en 40 colonnes en ude » 

120 '■■ en 80 colonnes en tode 1 » 

130 'il en 160 colonnes en nde 2 » 

140 'ii ( Loupe non fournie ! ) " 

150 '» » 

160 'itimiiitiHiiiitiiiiiiiiiiiiiii 

170 ■ 

180 ' 

190 0H BREAK GOSUB 1060 

200 INK 0,0: I HK 1,26: IKK 2,t9:iMC 3,10:INK 4,5 

210 PLOT -10,-10,1 

220 CL5;INPUT "HODE D'ECRAN \io 

230 HODE ■oiPRINT'TAPER UNE PHRASE" 

240 PBINT'APBES LE BIP." 

250 ' 

260 'iiiiiiiMiiiiitiiiiiiiiiiiiiiiiii 

270 '*• REDEFINITION DES CARACTERES » 

280 'iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiKitiniiiii 

290 ' 

300 SYMBOL ÀF TER 32 

310 FOR 1=33 TO 90 

320 READ al 

330 FOR 1=1 TO 5 

340 b<j)=VAL{"ftHID*(a»,t.U* , , > 

350 NEÏT 

360 5YHB0L I,b(l>,b(2),b(3),b<4>,bIS), 0,0,0 

370 HEIT 

380 DATA 44404,AA0O0,4E4E4,6CE6C,A248A 

390 DATA 66CEE,44000,48884, 42224, A4E4A 

400 DATA 04E40,0O024 1 0OEOO,OO0Q4,22488 

410 DATA EAAAE,4C44E,E2E8E,E262E I AAE22 

420 DATA E8E2E,EBEAE,E2444,EAEAE,EAE2E 

430 DATA 00404, 02024, 24842, 0E0EQ.84248 

440 DATA C2404,EAABE,4AAEA,CACAC,4A8A4 

450 DATA CAAAC,E8C8E,E8C88,68AA6,AAEAA 

460 DATA E444E,622A4,AACAA,8888E,AEAAA 

470 DATA EAAAA,4AAA4,CAC68,4AAC6,CACAA 

480 DATA 6842C,£4444,AAAAC,AAA44,AAAEA 

490 DATA AA4AA,AA444,E248E 

500 PR1HT CHR*(7) 

510 ' 

520 'IIIHIIHIIHIIIIIIMIIIIIIHIIII 

530 'il ROUTINE SAISIE CLAVIER. u 
540 'iiiiifiiiiiiiiiDiiiiiiiiiiiinii 

550 ' 

560 TAG 




570 ' (CÛÛHD D'ORIGINE) 

580 HOVE 0,200 

590 a=16/(2*H0) 

600 «H ILE al<>CHR*'(13) 

610 a*=UPPEHHIHKEYI> 

620 IF alOCHfi*<127) THEH 670 

630 HOVER -a,0:PRlKT CHRI(128>;CHR*<12B); 

HÛVER -a«4,-12:DRAUR a,O:H0VER -a, 12 

c*=LEFT*(cl,(L» (c*)-0) 

GOTO 720 

IF al=CH8IU3) THE» HOVER -a,-12:DRAUR ai2,0,O:G0T0 73 



640 
650 



670 



680 IF al=" THEN 730 
690 PS1HT al; 
700 ct-ctiat 

710 HOVER *a,-12:DRAUR a,0:H0VEE -a,12 
720 SOUND 2,50,1,7 
730 UEND 
740 TAGOFF 
750 ' 



760 ' 



780 ' 
790 ' 



iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiifiiiiiiin 

i ROUTINE ECRITURE TEITE. H 

ïlllltllIllllflIlllllKlllIllMll 



800 MCOORD, ENCRE, TEXTE, t" SI FIN)) 

810 DATA 0,188,1, «AS Cl 

820 DATA 0,176, 2, TEXTE PRE-ENREGISTRE EN DATA 

830 DATA 0,164,2, SUITE DU TEXTE 

840 DATA 0, 152,1, 1234567890!l«l 1 O=-à-tii?/>.< 

850 DATA 0,1*0,3, ESSAYEZ LES AUTRES RODES 

860 DATA 0,128, 3, APPUYEZ SUR UHE TOUCHE ... 

870 DATA 0,0,1," 

860 RE5T0BE 810 

890 UH1LE a!<>" 

900 READ i,y,e,al:al=UPPERKa») 

910 IF al="VAR Cl" THEH al=c* 

920 IF io=2 THEH e=l 

930 PLOT -10,-10, e 

040 TAG: HOVE i,y 

950 FOR 1=1 TO LEN(al) 

960 bl=HIDIIal,i,l):PRIHT bl; 

970 HOVEK -a,-12:DRAUR a,0:HOVER -a,12 

980 SOUND 2,1000,1,7 

990 FOR H TO 20:NFJT j 

1000 HEIT 1 

1010 HOVER 0,-12:DfiAUR a, 0,0 

1020 TAGOFF 

1030 UEND 

1040 UHILE INKEY*=":UEND 

1050 SÏHBÛL AFTER 32:RUN 

1060 SYMBOL AFTER 32:H0DE 2:LIST 




Il est difficile de taper un programme d' une revue 
sans commettre d'erreurs ! Quand, les erreurs sont 
signalées (Syntax error In..., Lines does not extst in. . .), 
la correction est facile puisque la ligne est indiquée, mais 
lorsqu'au "point de vue" du CPC, le programme est cor- 
rect. Il peut en être tout autrement pour le lecteur. 
SI le fonctionnement du programme ne correspond pas 
vraiment au programme original, alors II est Impossible 
de retrouver l'erreur commise, à moins de comparer ies 
lignes de votre programme avec celles du Journal, mais 
c'est très long et on risque de passer sur une erreur sans 
la voir. 

C'est pourquoi ce programme a été créé; il est à utiliser 
si vous ne retrouvez pas vos erreurs. 
La frappe d'un programme de votre Journal favori (CPC) 
terminée, vous faites "RUN" et là, vous corrigez toutes 
les erreurs signalées par le CPC en vous' référant au jour- 
nal pour comparer. SI malgré cela. Il ne tourne toujours 
pas, suivez cette procédure : 

- sauvez votre programme en ASCII grâce à l'Instruction 
: Save "nom prog", A. 

Puis, si vous êtes sur K7, rembobinez la bande jusqu'au 
début du fichier; 

- chargez Anti-Erreurs; 

- entrez le nom de votre programme et Insérez le sup- 
port où II se trouve (K7 ou disquette). 

Après quelques secondes, les numéros de ligne vont 
défiler. Vous remarquerez qu'à chaque ligne correspond 
un code de 2 lettres sous cette forme : >XX ; c'est le code 
qui va vous permettre de savoir d'où proviennent les 
erreurs. Pour cela, il faut que vous compariez les codes 
du journal à ceux de l'écran. Si un code diffère, notez 
sur papier le numéro de ligne qui correspond à ce code. 
Continuez ainsi Jusqu'à la fin du listage, Le défilement 
terminé, recherchez votre programme et corrigez les lignes 
que vous avez notées en comparant avec le journal. 
Faites "RUN" et, ô miracle 1, ça marche. 
Attention, lors de la frappe du programme à traîter, 
n'omettez aucun caractère car Anti-Erreurs les prend en 
compte et bien sûr, ne tapez pas les codes de contrôle. 
84 
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ON ERROR ÊÛTQ 1250 
MODE 2 
DI» B$(23) 

FOR 1=6 T0 22:ftEAD SÏ:GïiIi=G*:NEn 
ATTENTION LA LIGNE DE DATA CI-DESSOUS NE CONTIENT 
TOUTES LES LETTRES DE L'ALPHABET !!! 
DATA A,B,C,D,E,F,G,H,J,K,L,M,N,R,Q,R,T,U,V,|p|,X,Y,Z 
' ANTI-BUG FICHIER 
IF PEEK(HIr€rt+l)=255 THEN 296 
QPENOUT "CPC" 
MEMORY HIMEM-2 
CLQSEOUT 
POKE HIHEh+1,255 



289 DEFINT B-Z >WH 

m , >TB 

3» BOUDER 4:1* 8,1:1» 1,16:PEN liPflPER 6 >JH 

31Ô MOVE 8,16:DRAW 658.16 >TK 

328 PRINT TABI27I -BMTI-ERREURS ,, (CHR»(24 >SU 
Ij'Viriion 2. 8" ;CHî» (2*1 

33» WVE »,3S5lM«l 658,385 >W 
349 LOCATE 2*,25:PRINT"CPC REVUE DES STSNBWS AMSTRAD" ,>EV 

3» HINDOW 1,88,3,23 » 

368 MS="Reall5e par Bregory NOE" >HJ 

378 F*="" >XA 

38» FOR 1=1 10 LEN1NII 'PU 

3» F!=F!*MII)SIM!,I,1I >ft 

49» LOCATE 7»-I,5:PRINT Ft > UL 

41» FOR T=l TO 1»» ,L B 
42»NE«TT,1 

438 ' ' ,RH 

44» ' «m****************************** >RJ 

45» ' >RK 

468 LOCATE 2,1:PRINT"ENTREZ LE NOM DU FICHIER : ": >ÏT 

478 1NPUT ",NF« ; ' FD 

488 IF NFS='" THEN PRINT CHRS(7):GOTO 468 .'6P 

498 LOCATE 2,3:PRINT" IMPRIMANTE OU ECRAN U/El?" >VR 

586 Rl= «HILE R!="-iRl=UPPER>lINkEïf>:HENB >NK 

519 IF Rl-T THEN CA=B:PRINT"BRANCHEZ-LA..." ELSE 54» ><B 

528 PRINT#B,CKR»<27);"!";CHR*<26> >AR 

53» GOTO 56» ,IF 

548 IF RS="E" THEN CA=9:6ÛT0 569 >* D 

558 60TD 588 >ZB 

56» CLS:L0CATE 2,3: PRINT"TANT HUE LE LISTASE N'EST PAS >«R 

TERMINE" 

579 LOCATE 2,5:PRINT"NE PAS ARRETER LE MAGNETOPHONE OU >J« 

NE' 

5B9 LOCATE 2,7:PR1NT"PAS SORTIR LA DISQUETTE" >TL 

579 LOCATE 2, 1»:PRINT"PFIESSEZ UNE TOUCHE POUR LA LECTUR >HH 

E" 

689 CALL 1BB65 >LH 

61» ' >R« 

429 ' ««««<««««««« >RJ 

639 '< TRAITEMENT DU FICHIER > >F* 

44» ' »»»»>»»»»»»» >™ 

659 ' >™ 

168 OPENIN ■!'**» >I- F 

679 CL5:PR1NT"TRAITEN£NT EN COURS.,. - >JR 

6B8 IF LEN(At)=255 THEN A1=":LINE INPUT*9,B>:6DTO 1148 >YN 

698 LINE INPUT#9,B1:A*=B$ >UE 

788 IF CA08 THEN SOSUB 1318 >VF 
718 IF INKEV(46>=8 THEN STOP >" 
728 ' >f* 
738 ' CALCUL DE LA CLE DE CONTROLE >TA 
748 ' >TB 
758 A=8:FL6=9 >»B 
769 FOR 1=1 TO LENIAII >PH 
778 L»=MID*(AI,I,1> ™ 

789 IF Lt=CHR«(34> AND FL6=1 THEN FL6=9:60T0 848 >PC 
799 IF L»=CHR»(341 AND FLE-6 THEN FLB=l:6OT0 848 )PD 



898 IF L*=CHRi(32) AND FLGOl THEN 856 

81» IF L$"CHR1(39> AND FL6=8 THEN B68 

B28 IF FLB=1 THEN B4» 

839 LI4JPPER.1H1 

849 A=AtASC(L»l+I 

359 NEXT I 

869 ' 

87» CHt=STR* (Al 

88» CHt-«I6HTS(CH!.LENICHl)-ll 

898. L=LEN(CH»:L2=LEN(CH1)72 

9»8 A=VAL(LEFT1(CHI,L21) 

918 C=INTIA/23> 

928 P=A-(C*23) 

938 CÏ=G*(P) 

948 A=VAL(RIGHTÎ(CHt,L-L2)} 

958 C=INTIA/231:P=A-IC«23) 

968 CÏ=CÏ+Gîtp) 

978 ' 



>C« 
>CA 



>WH 



,'TD 

>TG 



m 



988 FOR 1=1 TO 6 

998 Li-MDKAi, 1,11 M 

1898 IF Lî<"8" OR L$>'"9" THEN 1638 >*J 

1618 LIÎ=LIt*L$ >XF 

1826 NEXT : K£ 

1638 VM$="":FOR 1=1 TO LEN(AÎ1:1F ASC(M1DÏ(AÎ,I,1))<32 >EK 

THEN VMÏ=VM$+" " ELSE VMÎ=VMStMID*(Aï.l.l) 

1848 NEU I:Bt=VMÎ >MW 

1856 ' >" 

1868 IF CA<>8 THEN 1879 ELSE 1896 >VT 

1878 PRINT LI»:TABI16) ">"',CS >«Z 

1888 LI«= BOTO 1168 . *ND 

1999 LI$=" ,1 :PRlNT#CA,LEFT$(Bi,55i:TAB(57) ">":CÏ >QM 

1186 IF LEN(Bt)<55 THEN 1168 >UT 

1118 FS=1 <'CG 

1126 B*=MID*(BÎ,56,LEN(Bi)) >UB 

1138 PRINT»CA.LEFT*1B».55> >W 
1148 IF FG=1 AND CAG8 THEN FG=8:G0SUB 1316:G0T0 1156 >VB 

1156 GOTO 1189 >L6 

1168 IF EOF=-l THEN CLOSEIN ELSE GOTO 688 >HB 

1176 IF CA=8 THEN CALL SBB63:PRINT TABI5») CHR«124);"UN >RJ 
E TOUCHE., .";CHRS124I:CALL 1BB85 

1188 CLS:PRINT"MAINTENANT RECHARGEZ ":NFJ:" ET CORRIGEZ >JC 
LES LIGNES SUE VOUS AVEZ NOTEES.. 1 ' 

1196 END >YK 

1288 ' :> * F 
1216 ' ««««««««««««A >XG 
1229 '< TRAITEMENTS DES ERREURS > »H 
1238 ' <«««««««««««« >*■! 
1248 ' >*K 
1258 IF ERR=25 THEN CLS:PRINT CHR*(71 : CHR* (24) ; "FICHIER )ÏC 

NON ASCH";CHRtl241:END ELSE CONT 

1268 ' >« 

1279 ' <«««««««««««« >»C 

1289 '< ATTENTE TOUCHE... > >»D 
129» ' «««<««««««««« >VE 
1399 ' >* G 
1319 CU1=COM*l:IF C0MM9 THEN CALL MB83:PR1NT TAB15») >AF 
•UNE TOUCHE.,, ":CALL SBB85:CLS:C0M=1 

1329 RETURN >EK 



Utilitaire 



DISQUETTE 

SYSTEME AU 

FORMAT DATA 



...ou comment ressusciter 9 Ko 




Alors toujours à la 
recherche du moindre 

octet sur vos disquettes ? 

Voici un programme qui 
va vous permettre de 
grapiller les précieux 
éléments de mémoire. 



Rappels : en CPM2.2. te sys- 
tème d'exploitation est con- 
tenu dans les deux premières 
pistes d'une disquette Système, oc- 
cupant ainsi 9 Ko (2 fois 9 secteurs 
de 512 octets), Le répertoire occu- 
pant 2 Ko, Il reste pour les données 
169 Ko (180 Ko -9 Ko -2 Ko). 
Dons le cas d'une disquette Data, 
ces deux pistes sont disponibles et 
les données peuvent donc occuper 
178 Ko (180 Ko - 2 Ko pour le réper- 
toire). 

En CPM+, le format des disquet- 
tes Système est le même qu'en 
CPM2.2 (deux pistes réservées), mais 
le système d'exploitation n'occupe 
pas ces deux pistes : Il est contenu 
dans un fichier standard de 25 Ko, 



nommé C10CPM3.EMS (où seule 
compte en fait l'extension). Seul le 
premier secteur de la première piste 
(piste Q. secteur &41) est occupé 
par le chargeur (BOOT). Le reste, soit 
8,5 Ko. est Inoccupé mais n'est ab- 
solument pas accessible aux don- 
nées. A moins que... 



LA COMMANDE IÇPM 

Examinons ce qui se passe à 
l'appel de la commande |CPM. 
Une routine située dans la ROM dis- 
que (point d'entrée : &C1 DC) initia- 
ilse les tables de saut et les paramè- 
tres disque, charge à l'adresse &100 
le premier secteur de la première 
piste (BOOT), et lui transfère le con- 
trôle après vérification de la confor- 
mité. 

Le chargeur à son tour recherche 
sur le disque le fichier contenant le 
système (VEMS), le charge, et lui 
donne le contrôle : le CPM+ est Ins- 
tallé. 



L'IDEE 

Puisque le système occupe un fi- 
chier standard. l'Idée consiste à le 
charger non pas par l'appel de la 
commande |CPM. mais par un pro- 
gramme binaire classique (au for- 
mat AMSDOS), les deux fichiers 
étant stockés sur une disquette 
Data. 

Plutôt que de réécrire complète- 
ment un tel chargeur binaire. Il suffit 
de charger en mémoire le BOOT 
d'une disquette Système (CPM+) et 
de le sauvegarder sur une disquette 
Data, grâce à l'option B de la com- 
mande SAVE. Il est nécessaire de lui 
adjoindre auparavant un module 
permettant l'initialisation des tables, 
et de modifier les paramètres dé- 
pendant du format (numérotation 
des secteurs et position du réper- 
toire). 



LE PROGRAMME 

Tapez le programme Basic, 
sauvegardez-le sur votre disquette 
d'utilitaires (sous le nom 
SYSTEME. BAS, par exemple), puis 
lancez-le : il se charge de tout : 
conformez-vous simplement à ses 
indications. 




N'oubliez pas de recopier sur la dis- 
quette Data le fichier système en uti- 
lisant la commande P!P de CPM par 
exemple. 

Vous disposerez alors d'une dis- 
quette Système ayant 9 Ko de plus 
pour les données. Pour lancer le sys- 
tème, faites: RUN-CPM». 



INTERET 

La nécessité d'utiliser une dis- 
quette Système en CPM2.2 tient au 
fait qu'après exécution d'un pro- 
gramme et retour au système d'ex- 
ploitation, celui-ci doit être rechar- 
gé depuis la disquette. 
Cette contrainte disparaît avec 
CPM+ qui réside dans le premier 
banc de 64 Ko de mémoire vive, les 
programmes s'exécutant dans l'au- 
tre banc de mémoire de 64 Ko. Il 
n'est donc pas nécessaire d'utiliser 
une disquette Système pour lancer 
un programme d'application : 
celui-ci peut résider, avec ses don- 
nées, sur une disquette Data. C'est 
un des avantages de CPM+ par rap- 
port à CPM2.2. 

On peut donc se demander quel 
intérêt il y a à Implanter le système 
d'exploitation sur une disquette 
d'application. Outre le fait que l'on- 
gagne une manipulation de dis- 
quette, l'espace-dlsque supplé- 
mentaire peut se révéler nécessaire 
si on veut rendre une application 
autochargeable. 

Un programme autochargeable est 
loncé automatiquement dès que 
l'Installation du système d'exploita- 
tion est achevée. Le système teste 
alors la présence sur le disque du 
fichier de commandes PROFILE. SUB 
et, à la condition que le fichier 
SUBMIT.COM soit également pré- 
sent, l'exécute. 



EXEMPLE 

Prenons l'exemple d'une gestion 
de fichier écrite sous Dbasell, appe- 
lée GESTION.CMD, d'une vingtaine 
de Ko. Pour rendre l'application au- 
tochargeable, la disquette devra au 
minimum contenir les fichiers sui- 
vants : 

C10CPM3.EMS 25 Ko 

SUBMIT.COM 6 Ko 
PROFILE.SUB IKo (contient 

ta commande : DBASE GESTION) 

DBASE.COM 19 Ko 

DBASEOVR.COM 40 Ko 

GESTION.CMD 20 Ko 

soit un total de 111 Ko. Reste pour 
les données : 

169- 111 = 58 Ko sur une disquette 
Système standard ; 
17B- 112= 66 Ko sur une disquette 
Data munie du chargeur binaire. 

Le gain de 8 Ko représente environ 
une centaine d'enregistrements 
supplémentaires dans les fichiers 
données. 

Une remarque : rien n'empêche de 
renommer le chargeur binaire, par 
exemple GESTION.BIN ; l'applica- 
tion se lancera alors par ; RUN «GES- 
TION», ce qui est très bien, surtout si 
l'application est compilée et desti- 
née à un autre utilisateur. 

Marc BALLAND 
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io as 

20 MEHOfiï 1BFFF 

30 FOB k=kAQÙQ TO 4A015 

40 B£AD C* 
I 50 POKE À.VAU'i'iC*) 
' GO NEIT 
\70 DATA 0E,07,CD,OF,B9,C5,OE,41 

60 DATA 11, 00,00, 21, 00,91, CD.66 

90 DATA C6,Cl,CD,18,Bfl,C9 

100 PBINT "INSEREZ UNE DiSflUETTE SYSTEME (CPH+)" 
-. 110 PB1KT 
. 120 PBIHT "PUIS APPUYEZ SUB UNE TOUCHE ..." 

130 CALL &BB18 

- 140 CALL &AOO0 

150 FOB A=t9000 TG 1904C 

- 160 BEAD Cl 

170 POKE A,VAL("&"*CI) 

ISO NEXT 

IflÛ DATA 0E,O7,CD,QF,B9,31,OO,CQ 
N200 DATA FD,21,48,AC, il,33,AD,01 
, x 210 DATA A5,00,CD,AF,CA,21,41,AD 
\ 220 DATA 35,3£,81,32,03,00,AF,32 

230 DATA 04,00,21,33,00, 11, 80.BE 
v 240 DATA 01,3F, 00,ED,Bû,CD,CO,CO 



\>HB N250 DATA CD,DD,C5,21,00,91,11,00 

^ >GC \ 260 DATA 01,ûi,2B,01,ED,B0,01,79 

■ >PG 270 DATA Cl, 31, 33, AD, 21, 63, Cl, 22 
>H3 230 DATA 39,00,C3,D0,01 

)Nfi 290 POKE 19207, fcFF 

-, )K 300 POKE fc920F,l£A 

- >YN 310 CLS 

' >ïf 320 PBIHT "INSEREZ UNE DISQUETTE DATA 

,)T2 330 PBIHT 

)UF 340 PBINT "PUIS APPUYEZ SUB UNE TOUCHE ..." 

>ffi 350 CALL bBBIB 

>PP 360 SAVE'CPH'.B, 19000,1230, fc9000 

>LK 370 CLS 

yjC 380 PBIHT "N'OUBLIEZ PAS DE TBANSFEBEB LE" 

>QB 390 PBIHT 

\>PB *00 PKINT "FICHIEB SYSTEME (C10CPH3.EHS) 

>PV 410 PBIHT 

■>EE 420 PBINT "SUS LA DISQUETTE .« 

,)TI 430 PHlHTîPBIHT 

v m 440 PBINT "POUB LANCES LE SYSTEME : fiUN";CHR*<34i ; 
,>ZB 

! >YQ 450 PBINT 

■ >ÏD 460 EHD 

\>yt m 



\>™ 


>ÏB 


>K 


>F( 


>LU 


-. >LT 


v>U 


)J» 


>HJ 


\ >PU 


. >m 


, >ÏL 


>UE 


>HI 


\>PE 


\ >LE 


\ )HH 


\>H> 


\>1W 


'CPH' >Dtf 


A>PB 




TRUCS & 
ASTUCES 




PETITE 
CORRESPONDANCE 



u 



n lecteur nous 
propose de re- 
prendre lo rubrique «10 lignes». Vous 
ne connaissez pas ? C'est un petit Jeu 
qui consiste à écrire un programme 
qe 1 lignes au maximum. Le thème ? 
Il est libre, mais ceux qui parviendront 
à écrire en dix lignes un traitement de 
texte ou une gestion de fichier auront 
droit aux félicitations de la rédaction 
admlrative. SI, si I 



I et N utilisées précédemment, on n'a 
plus accès au style Indice et Souligne- 
ment. Il suffit de remplacer INMndlce 
par X=lndlce. 

Ligne 740 : Il est nécessaire, si l'on a 
effectué la modification précédente, 
de modifier ON INSTR(" glnlnsa', par 
ONINSTRCglnxsa". 

Ligne 810 ajouter : un signe = au ni- 
veau de syS=". 

Puisque nous y sommes, profitons-en 
pour modifier d'autres petites choses 
qui nous permettront d'écrire des ti- 
tres en gras. 

Récrire les lignes suivantes : 

730 PRINT#2,CHR$(24);'STYLE:G=Gras 

hltalique N=NLQ x=lndice D=Double 

larg S=Soullgnement A=Annuler"; 

CHR$(24) 

740 ON INSTR(" glnxsa", LOWERSS 

(INKEYS))GOTO 

740, 760, 770, 780, 790, 795, 800, 810 

Ajouter la ligne : 

795 syS=CHRS(27)+-W'+CHR$(l):cy$= 
CHRSC27)+ 1 W+CHRSC0):yS= - DOUBLE 
LARGE UR":RETURN 

Que tous ceux qui doutaient de leur 
Imprimante posent maintenant leurs 



tournevis et autre clef à molette. L'Im- 
primante n'était pas en panne, c'était 
le programme ! 



U 



ne méthode In- 
faillible (!) pour 
protéger une liste de programme des 
regards envieux et concupiscents 
(NDLR : surveillez votre langage, mon 
vieux !), elle est efficace sur 464 et nous 
vient de notre ami IBRAMAMI qui est 
un gars du Nord (59). 

Lorsque le programme est entré, exé- 
cutez un RENUM puis entrez PRINT 
CHRS(221) ce qui provoque l'afficha- 
ge d'un petit triangle, enfin entrez 5 
GOTO 10:'X où x est ie petit triangle 
que vous aurez recopié à cet endroit 
avec COPY. 

Si vous listez votre programme, un 
splendide «SYNTAX ERROR» est censé 
s'afficher. Comment ! Vous trouvez ce 
truc compliqué ? 

Il est au contraire extrêmement sim- 
ple puisqu'il suffit, pour le désactiver, 
d'effacer b ligne 5 en entrant tout sim- 
plement son numéro. Mais gardez ce- 
la pour vous I 



AMSTRAD REVU 
ET CORRIGE 



Il arrive que des er- 
reurs se glissent 
dans les listes de programme. Parfois, 
il s'en glisse même beaucoup, c'est 
ce qu'il s'est passé avec le manuel 
de l'Imprimante Amstrad DMP 2160, 
Fort heureusement. Il y a toujours un 
lecteur d' Amstar & CPC pour venir au 
secours d'utilisateurs qui se deman- 
dent, prenant en main leur nouvelle 
machine, la part de leur responsabi- 
lité devant l'Incohérence des résultats 
qu'ils obtiennent. Quand lis en obtien- 
nent! 

Le St Christophe de service s'appelle 
Jean-Marc BRUNET de Calais. Il nous 
livre les modifications à apporter au 
programme de test de lo DMP 21 60. 
Ligne 90 écrire : >70 au lieu de #70 

Ligne 730 on trouve : SELECT:G=Gras 
Htalique N=NLQ IN=lndice S=Souli- 
gnement A=Annu!eretc. Les touches 




St Christophe 

Amstradamus 

dans les bras 

de S te Catherine 



SUPER TAMPON 



Les uîllisoteurs de 
DMP 2000 sont 
tous contraints d'attendre que leur Im- 
primante daigne leur tendre la main 
pour pouvoir reprendre le contrôle de 
leur CPC. Tous ? Non. Pas Patrick DU- 
ROUSSIN de Tlgnleu qui, dans la me- 
sure où le document qu'il imprime ne 
dépasse pas une page et demie, re- 
trouve Instantanément le contact 
avec son ordinateur dès que l'Impri- 
mante se met au travail. 

Commenty parvient-Il ? Par une pe- 
tite bidouille peu coûteuse et grâce 
â une certaine habitude des travaux 
électroniques et notamment de la sou- 
dure. 



La DMP 2000 est équipée d'origine 
d'une RAM statique de 2 Ko, 8 bits de 
type 61 16. Il s'agit d'un boîtier 24 bro- 
ches Implanté sur un support 28 bro- 
ches. Nous allons la remplacer par une 
nouvelle RAM de type 6264 8 Ko, 8 
bits. 

Suivez scrupuleusement les instructions 
qui suivent. 

-Ouvrez l'imprimante à l'aide d'un 
tournevis cruciforme en faisant très at- 
tention aux fils de commande qui cir- 
culent sur la face avant. 

- Repérez le sens de montage du cir- 
cuit 6116. Extrayez délicatement la 
RAM 611 6 de son support et rempla- 
cez-la, tout aussi délicatement, sans 
piler les pattes (celles du circuit, pas 
les vôtres I) par la RAM 6264 en res- 
pectant le sens du montage. 

- Accédez au strap du «jumper J3» en 
dévissant l'embase CENTRONICS. 
Coupez le strap du «Jumper J3» (voir 
schéma), 
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- Strapez (reliez par un fli) les deux 
pastilles restantes. 

- Remontez l'Imprimante. 



Nous avons fait figurer un tableau met- 
tant en évidence b différence de bro- 
chage des mémoires. Lorsque la 611 6 
est Implantée, le WE délivré par le boî- 
tier 74LS32 est appliqué sur la broche 
27 (qui est en l'air) et sur la broche 
21 . Avec l'Implantation du 6264 II ne 
faut appliquer le WE que sur la bro- 
che 27, la broche 23 (anciennement 
21 pour le 61 16) devient un bltd'adres- 
se. Il faut donc la relier au contrôleur ; 
c'est le râle du «Jumper J3». 

Une question reste en suspens : «L'em- 
placement libre pour boîtier 28 bro- 
ches est-il destiné à l'Implantation d'un 
second boîtier 6284 ?■>. 

Un dernier mot qui a son Importance 
puisqu'il concerne le prix de cette bi- 
douille géniale. Le boîtier 6264 ne coû- 
te que 85 F. Si on vous le vend plus 
cher, c'est du vol, 9 vous le trouvez à 
un prix plus bas, donnez-nous l'adres- 
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Lorsque les premières simulations ^^|.\ de foot 

ont fait leur apparition sur nos écrans ^Uk de mi- 
cro, il était seulement question d'une partie 
deux équipes. Puis, petit à petit, les passionnés de foot sont 
devenus de plus en plus exigeants et ont voulu, en plus du 
jeu, avoir la possibilité de constituer leurs équipes et de pou- 
voir les diriger, parfois aussi bien techniquement que finan- 
cièrement. Cette fois, avec International Soccer, nous avons 
un logiciel complet qui apporte une pointe de stratégie au plaisir 
de jouer. 

Tout d'abord, il faut savoir qu'une fois le }eu chargé, il est 
possible d'accéder à plusieurs menus déroulants. 
Ainsi, le menu des options permet, entre autres, de fixer la 
durée d'un match, d'autoriser ou non des prolongations, de 
choisir le ni- 
veau d'adresse 

dirigée par 
l'ordinateur, 
d'utiliser un 
mode d'entraî- 
nement où 
l'adversaire a 
un minimum 
d'interven- 
tions ou de dé- 
terminer si le 
goal est contrô- 
lé automati- 
quement ou 
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FAME PAUSES GAME 




manuelle- 
ment. 

De plus, grâce 
au menu des 
couleurs, il est 
possible d'in- 
fluer sur celles 
du terrain, des 
lignes, de la 
peau, des 
shorts et du 
gardien de but. 
11 existe encore 
un autre menu 
avant de con- 
sulter celui qui 

permet de rentrer dans le feu d'un match ; ce menu affiche 
une liste de 8 équipes avec leurs managers, ainsi que le ta- 
bleau des championnats ouïes résultats d'une semaine ou d'une 
équipe donnée. 

Enfin, nous arrivons au menu principal qui va permettre de 
démarrer une coupe, un championnat ou une saison. Par 
ailleurs, il est même possible d'organiser à tout moment un 
match amical. 

Pour terminer, sachez que vous pouvez sauvegarder une équipe 
constituée afin de la réutiliser quand cela vous chante... Avec 
cet aperçu des larges possibilités qui sont offertes par ce logi- 
ciel, vous n'avez plus qu'à taper frénétiquement dans le bal- 
lon rond ! 

Edité par .-AUDIOGENIC SOFTWARE 
Prix indicatif .Non communiqué 



Notre avis : 



International Soccer a un énorme avantage ; en effet, vous 
pouvez véritablement agir sur la constitution de votre équipe 
et sur l'adresse de chacun de vos joueurs. De plus, il est 
possible de jouer à un ou deux contre l'ordinateur ou l'un 
contre l'autre. Enfin, au niveau de l'action elle-même, l'ani- 
mation est de qualité, les graphismes sont corrects et il y a 
même des bruitages réalistes qui contribuent à l'animation 
voulue du match I 
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^ Grâceàcenouveaulogidel.vousvoilà 
" transformer en écrabou illeur, ou plus 
exactement, en collectionneur de fantô- 
mes. Passionnant, étes-vous en train de 
vous dire !... Laissez-moi quand même 
vous donner une seule bonne raison pour 
justifier cette «mission» : si vous n'agis- 
sez pas tout de suite, il en sera fini de votre 
belle ville, de votre beau pays et, qui sait, 
de votre belle planète, alors ! 
Le but à atteindre est déterminé d'em- 
blée : vous avez 10 niveaux à épurer et 
vous possédez deux moyens d'action. Le 
premier est un revolver qui vous permet 
de tirer sur les différents monstres se 
trouvant sur votre chemin ; quant au 
second, il s'agit de rayons de proton qui, 
une fois dirigés sur un fantôme, ont pour 
effet de le diriger inexorablement vers 
votre sac à dos, Le principe est donc très 
simple : vous tirez sur un monstre, il se 
104 



transforme en fantôme ; vous le rapatriez 
alors dans votre sac à dos et le tour est 
joué. Seulement, ce n'est pas si simple que 
cela car certains monstres ont la possibi- 
lité de tirer et le chemin à emprunter est 
parfois un peu périlleux. Alors, il faut 
espérer rencontrer des créatures ou des 
objets qui auront la bonne idée de vous 
entourer momentanément d'un bouclier 
ou de vous adjoindre un fantôme ami qui 
fera le ménage autour de vous en effec- 
tuant un mouvement circulaire. Enfin, le 
passage d'un niveau à l'autre est sanc- 
tionné parla destruction d'un gardien qui 
est le seul personnage pouvant livrer la 
clé ouvrant la porte du niveau suivant. 
Un seul mot d'ordre devra vous conduire 
pendant ce jeu : «A moi les fantômes !» 
car, en effet, chaque fantôme capturé dans 
le sac vous donnera une prime plus ou 
moins importante. 



Editépar : ACTIVISION 

Prix indicatif : Non communiqué 



The Reai Ghostbusters aurait pu être 
un logiciel très attractif s'il n'y avait pas 
ce problème de choix des couleurs qui 
en fart un logiciel triste et pas agréa- 
ble d'utilisation. Pourtant, l'animation 
est acceptable et il est même possi- 
ble de jouer à deux I... 

OOOO &teo 




t Dans le monde de la micro, il est re- 
^ lativement fréquent de découvrir un 
logiciel suivi, quelques mois plus tard, 
d'une suite. Cela avait d'ailleurs fait l'ob- 
jet d'un dossier dans un de nos précédents 
numéros. 

Mais voilà-t-il pas que nous avons droit 
cette fois à la suite de la suite en la per- 
sonne de Renegade III ! 
Une question vient aussitôt effleurer nos 
esprits : sera-ce vraiment le dernier comme 
le laisse sous-entendre le sous-titre «The 
final chapter» ? 

Quoiqu'il en soit, le principe de base est 
toujours le même : vous êtes un roi dans 
la pratique des Arts Martiaux et vous allez 
devoir fortement les utiliser si vous vou- 
lez réussir à délivrer votre charmante 
petite amie qui, dans le cas présent, est 
retenue prisonnière par les forces du fu- 
tur. 

Qui dit forces du futur dit évidemment 
voyage à travers le temps et c'est ce qu'ils 
font subir à votre petite amie. 
Vous allez donc devoir affronter les ha- 
bitans et les dangers 



spécifiques à chaque époque au travers 
de trois périodes différentes. 
Vous commencez tout d'abord à l'épo- 
que préhistorique avec ses monstres, ses 
hommes des cavernes qui sont loin d'être 
sociables... 

Il y en a même qui osent sortir des ca- 
vernes en hauteur pour vous balancer 
d'énormes pierres sans aucun discours 
préalable ! 

Le problème essentiel consiste à trouver 
le transformateur de temps qui permet- 
tra de passer à la période suivante. Seu- 
lement, il faut savoir que les personna- 
ges présents sont très agressifs d'une part 
et que vous ne disposez que d'un temps 
limité pour réussir à vous en sortir d'au- 

Alors, quand vous saurez qu'à certains 
moments vous êtes bloqué dans votre 
progression tant que vous n'aurez pas 
détruit un certain nombre d'ennemis, vous 
chercherez vite à trouver le point faible 
de chaque adversaire- 
Dans ce cas, vous pourrez espérer pas- 
ser au temps de l'Egypte ancienne avec 
ses morts-vivants avant de terminer avec 
les Chevaliers du Moyen- Age et leurs dra- 
gons. 





Notre avis : 

Nous ne dirons pas que Renegade il! est un soft 
génial mais ii fait partie de ceux qui peuvent vous 
intéresser. Si vous voulez un petit conseil pour 
éviter de mourir prématurément : ne suresti- 
mez pas vos capacités de saut car elies 
sont limitées aussi, cherchez piutôt les 
trous dans la roche qui vous permettront 
de monter à l'étage supérieur. 
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. Depuis le temps que 
r vous vous éclatiez sur 
le superbe logiciel The Ca- 
mes Winter Edition, vous 
rêviez de passer aux de 
jeux d'été. C'est mainte- 
nant chose faite avec ce lo- 
giciel qui, au travers de huit épreu- 
ves, vous propose des disciplines ra- 
fraîchissantes ou puissamment phy- 
siques. 

Ayant opté pour une préparation «en 
douceur», je commence par sélection- 
ner l'option d'entraînement pour 
toutes les épreuves. 



Cela m'évitera un 
dès la première 
permettra de 
travailler et 
de retra- 
vailler cer- 
taines tech- 
niques abso- 
lument néces- 
saires pour es- 
sayerd'être quel- 
que peu opéra- 
tionnel dans certai- 
nes épreuves. 
Quand je parlais 
d'épreuves rafraîchis- 



; baisse de moral 



santés, je dois dire 
que je suis très gâté 



puisqu'il s'agit de 
plongeon. Après 
avoir lancé l'avan- 
cée du concurrent 
sur le plongeoir, je le vois effectuer 
ses quelques sauts d'élan et ne com- 
mence à agir qu'en début de plon- 
geon. La maîtrise du joystick permet- 
tant d'obtenir un bon plongeon est 
relativement facile à acquérir... Vient 
ensuite l'épreuve du vélodrome. 
Alors, là, je dis non ! 
C'est vraiment trop nul ! 



Y. 




i beau agiter frénétiquement mon 
joystick de bas en haut, et récipro- 
quement, j'ai vraiment l'im- 
pression de me traîner et, 
en plus, les couleurs ne 
sont même pas; 



Dans la série de l'ankylose 
des bras pour cause de 
mouvements rapides et 
répétés du joystick, nous 
avons ensuite l'épreuve 
des anneaux où, si vous 
n'êtes pas assez perfor- 
mant, vous vous retrou- 



vez immanquablement 
sur le tapis ! 
Pour effectuer correc 
tement la quatrième 
épreuve, il faut être 
bien en jambes car 
il s'agit d'une 
course de haies. „ 
Dans ce cas, j 
soyez attentif à 
deux choses : ( 
surtout évitez le 
faux départ et, 
d'autre part, une 
petite pratique de 
l'épreuve s'avère 
obligatoire pour 







Dans 
l'avant-der- 
ireuve, vous 
subissez une remarqua- 
ble envolée puisqu'il s'agit 
de saut à la peTche. 




ces les diffé- 
rentes haies 



^4 
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avez le mal- 
heur d'en accrocher une, vous vous 
aplatissez lamentablement au sol et 
il n'est pas question de repartir... 

L'épreuve des barres asymétriques 
vous demandera une remarquable 
maîtrise de votre joystick car, le moins 
que l'on puisse dire, c'est que pour 
effectuer un enchaînement qui vous 
apporte Lin nombre de points corrects, 
c'est pas de la tarte ! 

D'ores et déjà, je vous souhaite bon 
courage pour l'entraînement inten- 
sif et sans répit que vous allez de- 
voir subir pour obtenir des résultats 
satisfaisants. 



Avec cette discipline, il est dom- 
mage que la course d'approche 
soit un peu longue et que la vision 
de l'emplacement où vous devez 
planter votre perche reste difficile à 
évaluer étant donné l'angle sous le- 
quel il est présenté. 

Enfin, vous êtes quand même récom- 
pensé pour avoir persisté jusqu'à la 
dernière épreuve qui est le tir à l'arc 
car c'est en effet l'une des plus réus- 
sies tant au niveau des graphismes 
que de l'animation. 



En effet, vous commencez par ten- 
dre votre arc avant de viser la cible 
(attention à l'orientation du vent !) 
et de tirer. 

Surtout, ne vous dites pas que vous 
avez tout votre temps pour viser car 
vous disposez en tout et pour tout 
d'exactement deux minutes pour ef- 
fectuer trois tirs, alors !... 



Les huit épreuves ayant é 
en revue, il ne vous reste plus qu'à 
appliquer la devise de Pierre de 
Coubertin car, bien sûr, le plus im- 
portant n'est quand même pas de ga- 
gner mais de participer. 

Editépar:EPYX 

Prix indicatif :K7, 99F -DK, 149F 
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Notre avis : 



Bien que vous puissiez quand 
même trouver du plaisir à effec- 
tuer certaines épreuves de ce lo- 
giciel, il est regrettable de i 
tater que quelques-unes semblent 
avoir été bâclées alors que d' 
1res sont véritablement intéressan- 
tes. 

OOOO <£&lAo 




_ 



©BMTTETM 




Si le jeu peut se révéler intéressant a force de 
il faut souligner que les graphismes 
ne sont pas exemplaires et, surtout, que le sys- 
tème d'action par utilisation des icônes se trou- 
vant en bas de l'écran est loin d'être fonction- 
nel. Dommage 1 

oooo 42-teo 



CHICAGO 



^ Je vais vous parler... Hips, d'une épo- 
^ que... Hips, où l'alcool était... Hips, 
formellement interdit par le gouverne- 
ment des Etats-Unis... Hips ! Sûr qu'il 
n'aurait pas fallu que je sois détective à 
cette époque car je n'aurais sans doute 
pas été parfaitement intègre... Hips. C'était 
dans les années 30 et nous nagions en 
pleine prohibition, ce qui, bien sûr, fai- 
sait l'affaire des Al Capone et autres Par- 
rains de la Mafia. 

Pour comprendre la situation, prenons 
l'exemple de Chicago, ville complètement 
pourrie dans laquelle il n'était plus pos- 
sible d'aborder sereinement un carrefour 
sans risquer de se faire trouer le gilet ! 
Même la police, quand elle n'était pas 
véreuse, n'arrivait pas à se faire respec- 
ter et le peu d'honnêtes citoyens qui res- 
taient encore dans cette ville n'osaient 
même plus mettre leur bout de nez de- 

Hé, Hé ! C'est alors que le Zorro local est 
arrivé dans la personne du célèbre détec- 
tive Elliot ne connaissant pas la peur et 
n'ayant qu'une seule devise : le droit à la 
liberté pour chacun de ses concitoyens 
sans reproche. Sans aucune hésitation, il 
décida de s'arrêter le 
temps qu'il fau- 
drait à Chicago 
et de donner un 




grand coup, sinon le coup de grâce, dans 
les tripes de la Mafia locale. 
C'est armé d'une mitrailleuse à tir illimi- 
té que ce cher Elliot fait une descente dans 
le port, première des quatre étapes qui 
vont le mener jusqu'à l'entrepôt clandes- 
tin où est centralise le trafic d'alcool. Bien 
entendu, ce grand détective est parfaite- 
ment seul et, par contre, tous les hom- 
mes d'Al Capone semblent avoir été 
mobilisés. Il y en a partout : sur les quais, 
derrière les caisses, dans les égoûts, de- 
vant, derrière et en haut... Imaginez le tour 
de force que doit exercer notre détective 
pour arriver au bout des docks et se re- 
trouver dans la banlieue au volant de sa 
voiture pour essayer de per- 

cer les for- 

jusqu'à ^4i^Bt l'entrée de 
la ville ! 



Seulement, il faut savoir qu'à cet instant 
l'entrepôt clandestin n'est pas encore à 
portée de roue et que la protection que 
peut avoir Elliot à l'intérieur de son vé- 
hicule n'est que provisoire... 
L'issue de cette mission m'angoisse trop, 
je préfère retourner à ma bouteille de 
whisky ! 

Edité par: US GOLD 
Prix indicatif :K7, 99F 
DK, 149F 



Le grand point positif que l'on peut no- 
ter pour ce logiciel, ce sont ses gra- 
phismes qui sont très colorés. Pour le 
reste, l'animation se révèle quelque peu 
saccadée avec un léger décalage entre 
le premier tiers de l'écran et le reste ; 
de plus, il faut avoir de très bons yeux 
pour suivre la trajectoire des balles à 
certains endroits si bien que vous vous 
faites avoir bêtement. Enfin, vous 
devrez être très persévérant pour pro- 
gresser honorablement dans le jeu car 
son degré de difficulté est assez éle- 








ALIENS 

ARKANOIDII 

ATV SIMULATOR 

BARBARIAN 

BIOSPHERES 

BOMB JACK 

BOMBJACKH 

BRUCE LEE 

CLEVER AND SMART 

CYBERNOID 

CYBERNOID II 

DRAGON'SLAIR 

DRAGON'SLAIRII 

DRILLER 

ENDURO RACER 

ESCAPE FROM SINGE'S CASTLE 

EXOLON 

FIRE AND FORGET 

FLYING SHARK 

FREDDY HARDEST 

FRUIT MACHINE SIMULATOR 

GAME OVER 

GAUNTLET 

GAUNTLETII 

GHOSTS'N GOBLINS 

GHOSTBUSTERS 

GOONIES 

GORBAF LE VIKING 

IKARI WARRIORS 

INERTIE 

INFILTRATOR 

LA MARQUE JAUNE 

LA PANTHERE ROSE 

L'HERITAGE 

LIGHT FORCE 

METRO-CROSS 

MEURTRES A GRANDE VITESSE 

NINJA SCOOTER SIMULATOR 

OPERATION WOLF 

PAFERBOY 

PLATOON 

PROFESSION DETECTIVE 

RAMBO 

ROAD RUNNER 

SABOTEUR H 

SAI COMBAT 

SAVAGE 

SCOOBY DOO 

SHANGAI KARATE 

SUPER SPRINT 

TRAILBLAZER 

TRANTOR 

YIE AR KUNG FU 

ZUB 

3D GRAND PRIX 

3D FIGHT 
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A 320 

CAULDRONII 

CLASH 

CONSPIRATION 

CRAFTON ET XUNK 

CRASH GARRETT 

EJC.I.T. 

HURLEMENTS 

JACK THE NIPPER II 

L'ANGE DE CRISTAL 

L'ARMURE SACREE D'ANTIRIAD 

LE BAGNE DE NEPHARIA 

LE PACTE 



L'ILE 

LIVINGSTONE 

MASQUE 

M.G.T. 

MIAMI VICE 

ORPHEE 

R-TYPE 

SABOTEUR II 

SECRET DEFENSE 

SKYHUNTER 

SRAM 

SRAM II 

ZOMBI 





RESULTATS 
CONCOURS 

AMSTAR & CPC 32 
MICROIDS : CHICAGO 90 



Vous avez pu remarquer au travers du 
banc d'essai de Chicago 90 publié dans 
notre précédent numéro que nous avions 
été charmés par ce logiciel. Votre taux de 
participation à notre concours prouve que 
nous ne sommes pas les seuls. Au niveau 
des questions, vous avez été nombreux à 
chuter sur la dernière qui demandait une 
toute petite subtilité de réflexion. . . Passons 
tout de suite aux résultats. 




GAGNE UN BUGGY TURBO : 

I - Philippe DEL AUZUN - 78870 BAILLY 

GAGNENT 3 LOGICIELS MICROIDS : . 

02- François NOYER -49123 ST SIGISMOND/03- Jérôme FOUQUEMBERG - 80150 BRAILLY/04- David MAILLAUX-BER- 
TRAND-8700 LIMOGES/05 -Jérôme BONJOUR - 34200 SETE/ 06-Eric KAAG-67000 STRASBOURG/07-Hervé STAE- 
DEL- 57710 BURE. 

GAGNENT 2 LOGICIELS MICROIDS : _ 

08 - Laurence LE BASTARD - 76610 LE HAVRE/09 - Sin Chi MA- 59000 LILLE/10 - Arnault SIEUROS - 60150 THOUROTTE/ 

II - Harry BAUDELOT - 77380 COMBS LA VILLE/12 - Nicolas BRUNNER - 64320 IDRON/13 - Thierry P ANTEL - 13200 ARLES/ 
14 - Stéphane NICOLAS - 91390 MORSANG SUR ORGE/15 - Hervé SEGUIRAN - 13015 MARSEILLE. 

GAGNENT 1 LOGICIEL MICROIDS : 

16-Régine BELLOCQ-94000 CRETEIL/17- Stéphane BAI LLARG EAU - 07400 ALBA LA ROMAINE/18 -Thierry DEMAR- 
CY - 60180 NOGENT SUR OISE/19- Thomas QUEF - 83143 LE VAL/20 - Stéphane BONDU - 44700 ORVAULT. 

GAGNENT 1 POSTER : „«„™ ,™™ 

21 - Grégory BERNARD - 60200 COMPIEGNE/22- Sébastien SORY - 59193 ERQUINGHEM-LYS/23 - Philippe SOIRON - 60200 
COMPIEGNE/24 - Judicaël PH AN - 78370 PLAISIR/25 - Alexandre MAITRE - 95610 ER AGNY. 



Nous oous présentons chaque 
logiciels qui ont tous un point 
prix... 

En effet, ce sont des programmes sur casset- 
tes, qui valent "20 balles" en Angletem 
vous pourrez vous les procurer pour la i 
dique somme de 26 francs, port compris, 
vous adressant chez DUCHET COMPU- 
TERS dont voici les coordonnées : 
51 St George Road 
CHEPSTOWNP6 5LA 
ANGLETERRE 
Tél. (44) 291.625.780 



Werewolves 
oflondon 




Le but du jeu est très simple : il faut 
détruire sans pitié pour être soulagé, 
mais attention, pas n'importe qui ! En effet, 
ce sont certains membres de la famille qui 
font peser sur vous une malédiction. 
Heureusement, vous allez être aidé tout 
au long de vqs douloureuses et longues 
pérégrinations. Ainsi, lorsque vous êtes 
proche de l'un de ces personnages à tuer, 
une croix clignote à l'écran vous indiquant 
que vous devez détruire. Si cette entre- 
prise réussit, vous prenez possession de 
cette croix et il vous en faudra 7 autres 
pour être autorisé à crier victoire. 
Seulement, nous ne vous souhaitons pas 
d'être tué durant le jeu car, dans ce cas, 
la police sera déterminée à vous empê- 
cher de mener à terme vos activités noc- 
turnes. Par ailleurs, il vous faudra trou- 
ver les objets nécessaires à votre progres- 
sion ; ce seront, par exemple, les tickets 
pour pénétrer dans le métro, les clés pour 
entrer dans la prison du parc ou la tor- 
che pour les endroits sombres... 

Edité par; 
MASTERTRONIC 



Notre avis : 



^|P 



très mignon graphiquement, avec c 
écrans variés. De plus, le jeu ne m; 
que pas d'intérêt alors ne vous en pri- 



Gun 



jk ^^ m h faut quand même savoir que vous dis- 

£J^J^* 1 posez de quatre systèmes d'armement : 



;s tactiques, les torpilles, les obus 
et les grenades st 



Edité par: ALTERNATIVE SOFTWARE 



Etant donné que la méthode la plus 
efficace pour détruire des postes 
ennemis, c'est de pulvériser tout ce qui 
se trouve sur votre chemin, il vous est 
fortement conseillé dans cette mission de 
tirer sur tout ce que vous rencontrerez : 
les navires de guerre, les porte- hélicop- 
tères, les installations près des côtes ou 
les hélicos. Vous aurez alors toutes les 
chances du monde de localiser les bases 
navales qui se trouvent dans le réseau 
complexe de canaux qui sont aux mains 
de l'ennemi. Pour parvenir à vos fins, il 





Street gang 



Avec ce logiciel, vous devez être vrai- 
ment prêt à tout ! En effet, dans les 
rues de cette ville sauvage, il n'y a que la 
loi du plus fort qui détermine le gagnant. 
Ainsi, dans chacun des 4 niveaux qui vous 
sont proposés, vous devez atteindre le côté 




est de chaque district. Seulement, votre 
parcours est encombré d'adversaires de 
toutes sortes ; si certains ne font que 
diminuer votre force en vous touchant, 
d'autres sont armés et ne vous ratent pas, 
alors méfiance. Par contre, certains per- 
sonnages laissent parfois échapper leurs 
armes. C'est le moment ou jamais de les 
ramasser et de vous procurer ainsi cou- 
teaux, pistolets ou autres battes de base- 
ball... Enfin, entre chaque niveau, vous 
avez la possibilité de récolter un bonus 
en visant une des quatre poubelles qui 
se présentent à l'écran; à vous de choisir 
la bonne ! 
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Notre avis: 



